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O presente trabalho pretende estudar o fenómeno dos motion graphics
enquanto expressão artística, procurando compreender a sua evolução
histórica e tecnológica até aos nossos dias. Este estudo pretende constituir um
recurso de apoio para a implementação prática de motion graphics num
documentário. Como tal, são abordados vários componentes essenciais à sua
concepção, com especial enfoque nos elementos visuais, sonoros,
tipográficos, rítmicos e cinéticos. A explicação da metodologia projectual
seguida, e as opções técnicas, estéticas e comunicativas são justificadas na
fase de implementação no documentário, contribuindo para o conhecimento
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This work studies the phenomenon of motion graphics as an artistic
expression, seeking to understand its historical development and technology till
the nowadays. This study aims to provide a resource to support the practical
implementation of motion graphics in documentary. As such, several key
components of their design are addressed, focusing on the visual, sound,
typographical, rhythmic and kinetic elements. The explanation of the followed
project methodology, together with the technical, aesthetical and
communication options that were taken, are explained in the implementation
phase over the film, contributing to the empirical knowledge of its application in



























































































































































































































A  presente  dissertação  insere‐se  no  contexto  de  um  projecto  de  edição  e  pós‐produção  de  um 
documentário da autoria do realizador cabo‐verdiano Paulo Cabral. Tendo em conta o interesse pessoal nas 
áreas de design, expressão plástica e novos media, o projecto  constitui uma  interessante plataforma de 
experimentação  de  miscigenação  entre  design  gráfico  e  o  movimento  aplicado  –  habitualmente 
referenciado  como motion  graphics  ou motion  design. A  presente  dissertação  pretende  obter  uma  boa 
fundamentação  teórica  que  conduza  o  processo  de  implementação  prática  dos  motion  graphics  no 
documentário, investigando vários elementos vitais para a sua concepção.  





spots  publicitários  ou  videoclips  musicais,  através  da  conjugação  de  formas  estáticas  ou  dinâmicas 
miscigenadas com o vídeo ou meramente sob forma de efeitos especiais, que não se registam em exclusivo 





















A  presente  investigação  tem  por  objectivo  a  contribuição  para  o  conhecimento  académico  na  área  da 




Esta dissertação  faz  a  análise do motion graphic design nas diversas  vertentes que o  constituem, e que 
























O  capítulo  “Introdução” pretende apresentar ao  leitor desta dissertação, o  contexto da  investigação e a 
problemática  que  a  motiva.  Não  são  igualmente  esquecidos  os  objectivos  que  este  estudo  pretende 
alcançar. A estrutura da dissertação é apresentada sumariamente, para apresentar uma perspectiva global 
do trabalho. 
O  segundo  capítulo,  referente  à  “Metodologia  de  Investigação”,  caracteriza  os  métodos  de  recolha  de 
dados adoptados na investigação, capazes de responder à complexidade da problemática exposta. É feita a 
sua  fundamentação a partir das considerações de alguns  teóricos da área de Técnicas de  Investigação. É 
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sua produção. Depois de  compreendidas as  várias etapas da  criação de motion graphics, o  seu  carácter 
híbrido  é  analisado  a  partir  dos  múltiplos  agentes  que  o  compõem:  os  elementos  gráficos,  sonoros  e 
textuais,  aliados  ao  movimento  e  ao  ritmo.  A  finalizar  este  capítulo  de  índole  teórica,  são  abordadas 
algumas noções breves de semiótica, passíveis de correlação com os motion graphics, que possa auxiliar a 
melhor compreensão do seu potencial retórico. 
O  quarto  capítulo  “Implementação  Prática”  é  dividido  em  três  fases:  a  Edição  do  documentário,  a 
Implementação Prática de motion graphics no documentário e o Design Técnico. No primeiro ponto, são 
abordadas  algumas  especificações  técnicas  referentes  à  digitalização  do  vídeo,  e  é  feita  a  descrição  do 
processo  de  criação  da  narrativa  e  edição  do  documentário. No  segundo  tópico  é  feita  a  exposição  do 
processo de pré‐produção dos motion graphics a serem  implementados no documentário, e são descritos 
os primeiros contactos exploratórios com o software After Effects. Por  fim, o “Design Técnico” analisa de 
uma  forma  mais  pormenorizada  as  várias  manifestações  de  motion  graphics  já  implementados  no 
documentário,  justificando  as  tomadas  de  decisão  com  base  nos  objectivos  comunicativos  e  estéticos 
propostos no tópico anterior. 
No  capítulo  final  “Conclusão”,  são  feitas  algumas  reflexões  acerca  do  trabalho  desenvolvido  e  são 











dissertação  congrega  várias  metodologias.  Numa  primeira  instância  poderá  ser  considerada  como  uma 
Metodologia Exploratória (Gil, 1995), uma vez que o ponto de partida centra‐se no  levantamento de uma 
problemática, que procura respostas com base em hipóteses1. Quivy refere o processo exploratório como 
necessário para obter  informação  capaz de  responder à problemática de  investigação, podendo esta  ser 
adquirida  através  de  operações  de  leitura,  entrevistas  exploratórias  e  outros  métodos  de  exploração 
complementar.  As  primeiras  são  definidas  pelo  autor  como  capazes  de  “assegurar  a  qualidade  da 
problematização,  ao  passo  que  as  entrevistas  e  os  métodos  complementares  ajudam  essencialmente  o 
investigador  a  ter  um  contacto  com  a  realidade  vivida  pelos  actores  sociais”  (Quivy,  2005:  p.  50).  A 
metodologia  de  recolha  de  dados  utilizada  na  investigação  do  presente  estudo  apoiou‐se  apenas  em 
leituras  exploratórias  que  pudessem  responder  às  questões  levantadas.  A  realização  de  entrevistas 
exploratórias  para  melhor  compreender  a  realidade  da  produção  de  motion  graphics  teria  sido 
especialmente interessante para o enriquecimento da investigação, contudo não se figurava como essencial 
para  a  resolução de eventuais problemas no desenvolvimento prático do projecto. As entrevistas  foram 
preteridas  a  favor  da  comunicação  em  fóruns  online  para  a  obtenção  de  respostas  de  foro  técnico, 
igualmente frequentados por diversos especialistas ou pessoas com know‐how prático na área.  
Quivy destaca, no entanto, a  importância de evitar a  “bulimia  livresca”  como ponto de partida. Deve‐se 




feito o  levantamento em bases de dados e  repositórios  virtuais  com  várias publicações  académicas, em 
simultâneo com várias pesquisas de bibliografia disponível na Biblioteca da Universidade de Aveiro. Dada a 









versão e  todo o material audiovisual  já havia sido capturado. Através desta metodologia de  investigação 
procurou‐se explorar várias componentes inerentes à temática dos motion graphics, de forma a criar uma 
base  teórica  suficientemente  abrangente  para  a  posterior  implementação  dos  grafismos  animados  no 
documentário. Para tal foi necessário o cruzamento de várias áreas ao nível de motion graphics, conciliando 











O  objectivo  desta  investigação  visa  a  implementação  de  motion  graphics  em  conteúdo  audiovisual  já 
capturado e tendo como referência um documentário já realizado, tentando enriquecê‐lo ao nível estético, 
dinâmico e comunicativo. Para que a  implementação dos grafismos em movimento cumprisse com esses 
objectivos,  foi  preocupação  desta  investigação  assimilar  vários  aspectos  presentes  do  design  em 





melhor  compreensão dos  fenómenos analisados,  complementaram‐se as  leituras exploratórias de  fontes 
impressas  com  fontes  electrónicas,  como  o website  Youtube.com.  Esta  e  outras  fontes  de  vídeo  foram 
primordiais  ao  longo  da  investigação  dada  a  natureza  visual  e  cinética  dos motion  graphics. Depois  de 
perceber  o  seu  background,  a  temática  foi  analisada  ao  nível  das  suas  áreas  de  aplicabilidade,  sendo 




imagem  como  o  Adobe  Photoshop  ou  Illustrator,  para  uma  melhor  sustentação  das  várias  teorias 
abordadas. 





procedeu‐se  à  animação  dos  grafismos  tendo  em  conta  as  bases  teóricas  anteriormente  investigadas  e 
traduzidas num guião ajustado à aplicação dos motion graphics. 
 





3  Alguns  dos  recursos  acedidos  para  a  aprendizagem  do  software  Adobe  After  Effects: 









los  sob  a  perspectiva  do  seu  potencial  estético  e  retórico,  é  feita  a  sua  contextualização  histórica, 





o  contudo  como  parte  do  design  gráfico:  “Definir  design  gráfico  é  problemático, mas  não  tão  dificil  de 
definir como um  ramo do design gráfico  frequentemente  referido como motion graphics.”  (Frantz, 2003). 
João Velho também fala sobre o conceito de “motion design” que segundo o mesmo “extrapola o motion 
graphics por abarcar  todo e qualquer  tipo de design para médias  com  imagens em movimento.”  (Velho, 
2008, p.20). 
Não  só  é  difícil  definir  o  conceito,  como  é  também  difícil  precisá‐lo  no  tempo.  De  facto,  já  algumas 
experiências  relacionadas  com  a  imagem  em  movimento  há  muito  tinham  sido  feitas.  Apesar  desta 
imprecisão  temporal quanto ao seu  início, Frantz reconhece que o Motion Graphic Design assistiu a uma 
rápido  crescimento  num  curto  espaço  temporal.  “Mas  independentemente  da  data  ser  1800  ou  1955, 
motion graphics é uma forma de arte com uma breve história e um célere desenvolvimento” (Frantz, 2003). 
Motion Graphic Design pode ser compreendido como um estilo de grafismo que se transforma ao longo do 
tempo,  tornando‐se  popular  a  partir  da  década  de  60,  e  é  fruto  da  convergência  de  várias  disciplinas 
artísticas.  Matt  Woolman,  defende  que  Motion  graphics  Design  “é  uma  convergência  de  animação, 
ilustração, design gráfico, narrativa cinematográfica, escultura e arquitectura” (Woolman, 2004).   
À  primeira  vista,  a  própria  designação  parece  clara  e  simples:  ‘motion’  +  ‘graphics’  ‐  gráficos,  ou  se 
quisermos  grafismos,  em  movimento.  Frantz  alerta,  no  entanto,  para  os  perigos  de  uma  definição 
precipitada e errada do termo. Refere, por exemplo, que definir de uma maneira simplista motion graphics 
como design gráfico em movimento, poderia remeter para o erro de considerar como motion graphics uma 
placa  de  sinalização  de  restaurante  em  movimento  rotativo.  Em  alternativa,  um  sinal  estático  que 















Se  Motion  graphics  são,  como  anteriormente  foi  referido,  uma  mistura  entre  várias  manifestações 
artísticas, importa perceber que factos contribuíram para a sua riqueza enquanto possível forma de arte. Na 
opinião de Velho, os motion graphics são definidos como uma concepção artística híbrida4, que conheceu o 
seu  início  através  dos  artistas  modernistas  quando  lançaram  o  repto  para  a  animação.  Vejamos 
retrospectivamente alguns dos acontecimentos que viriam a influenciar o objecto de estudo aqui descrito. 
Drate,  Robbins  e  Salavetz  sublinham  a  importante  influência  do  artista  Henri  de  Toulouse  Lautrec, 
salientando  as  inovações  introduzidas  pelo  próprio,  despertando  a  consciência  para  a  impressão, 
introduzindo o conceito de arte‐pelo‐lucro através da distribuição em massa, de promoção de um produto 
através  de  publicidade  desenhada,  e  criando  um  novo  género  de  tipografia  ilustrada.  Os  autores 
consideram que esta nova consciência despoletou um novo tipo de artista comercial: o designer gráfico. Por 
outro  lado,  a  atitude  irreverente propalada pela  filosofia Dadaísta,  viria  a  abrir novos horizontes  a uma 






Louis Aragon,  Jean Cocteau), a música  (Eric Satie) o Cinema ou o Teatro. Algumas grandes  figuras deste 
movimento  incluiram, a título de exemplo, Marcel Duchamp, Francis Picabia, o fotógrafo experimentalista 








gráfico  acompanhou  a  popularidade  crescente  do  cinema,  dos  tempos  áureos  da  ilustração  e  dos 
periódicos, estes últimos embelezados pelo design e enriquecidos visualmente com um número cada vez 
maior de ilustrações. Em conjugação com a sétima arte, o design conferiu‐lhe “identidade própria e sentido 
de  modernidade,  como  está  patente  em  alguns  filmes  como  ‘The  Cabinet  of  Cagliari’  de  Robert Wiene 
                                                                

















O  Movimento  Dadaísta  também  teve  repercussão  no  mundo  cinematográfico,  tendo  surgido  algumas 
experiências de alguns artistas neste suporte. Hans Richter estudou a relação entre o movimento e a forma 
geométrica  pura,  explorando  o  efeito  da  figura‐fundo  positiva  e  negativa.  Alguns  dos  trabalhos  mais 
reconhecidos deste artista compreendem “Rhythm 21” (1921), “Rhythm 23” (1923), “Filmstudie” (1925) ou 
“Ghosts  Before  Breakfast”  (1927).  Nestes  dois  últimos  é  notório  um  carácter  mais  dadaísta  e  menos 
geométrico. Viking Eggeling, músico e pintor sueco explora a relação entre figuras abstractas e a música no 
seu filme “Simphonie Diagonale” (1923)10. Também explorando a música e o ritmo com formas abstractas e 
a  cor  surge o alemão Oskar  Fischinger, propondo  a  criação de uma  “música  visual”  (Velho, 2008: p.24). 
Fischinger é visto como uma das grandes  figuras da animação,  tendo participado a  título de exemplo no 
filme  “Fantasia”  (1940)11 de Walt Disney  traduzindo  visualmente  a  sonoridade da  “Tocata e  Fuga em D 
Menor” de J. S. Bach. 
Na  Alemanha,  o  pintor Walter  Ruttman  explora  no  seu  trabalho  “Opus  1”12  a  interacção  entre  figuras 
geométricas em movimento  filmadas a preto e branco e pintadas posteriormente à mão. Outros artistas 
viriam a seguir a mesma técnica como Len Lye, natural da Nova Zelândia, que realizou algumas experiências 
recorrendo à  técnica da pintura  sobre a película e  tem  como uma das mais prementes  características o 
ritmo  frenético  com  que  as  cores  se  alteram  plano  após  plano.  Os  trabalhos  mais  expressivos  são 
“Tusalava”  (1929),  “Colour Box  (1935),  “Rainbow Dance”  (1936),  “Trade  Tatoo”  (1937)  e  “Colour  Flight” 
(1938).  
Entretanto,  em  1930 havia  surgido  a  Televisão,  e  com  ela  a necessidade  de  comunicar  visualmente. Ao 




9  ‘Anemic  Cinema’,  de  man  ray  e  marcel  Ducham  pode  ser  visualizado  em: 
http://www.youtube.com/watch?v=dXINTf8kXCc.  Os  planos  alternam  entre  imagens  de  discos  texturados  ora  com 
linhas, ora com tipografia. Em alguns planos as linhas estão descentradas, noutros são espirais. O movimento giratório 
dado às espirais confere‐lhe um efeito hipnótico. 
10  Em  “Simphonie  Diagonale”,  Eggeling  explora  a  forma  abstracta  recorrendo  à  animação  de  escalas  antagónicas, 



















Saul  Bass  é  considerado  por muitos  autores,  como  o  primeiro  grande 
artista  de  motion  graphics  com  um  background  em  design  gráfico 
tradicional.  Frantz  considera‐o  o  pioneiro  na  área:  “Muitos  outros 
designers contribuíram para a evolução dos motion graphics, mas Bass 
era  um  designer  excepcionalmente  talentoso  e  produtivo,  e  é 
normalmente citado como sendo um pioneiro no ramo.” (Frantz, 2003) 
Produziu sequências de introdução de diversos filmes de grande sucesso 




































próxima  ao  projecto  gráfico.  Se  no  início os  seus  trabalhos  eram  caracterizados pelo  uso  de  elementos 
gráficos  e  símbolos,  aplicando  os  seus  conhecimentos  prévios  em  design  gráfico,  é  de  igual  modo 
perceptível o uso de mais ’live action’ nos seus projectos seguintes (Velho, 2008, p.28). 
Bass  realizou um  impressionante número de 21  trabalhos na década de 50,  facto assinalável dada a  sua 
metodologia de trabalho habitualmente solitária e sem auxílio informático, inexistente na altura, tal como 
Frantz  refere  “Naquele  tempo,  quando  Bass  estava  no  seu  início,  todos  os  grafismos  era  criados 
manualmente ou com câmaras de filmar, sem ajuda de computadores.” (Frantz, 2003). A composição dos 
vários  elementos  gráficos  era  feita  e  animada  segundo  técnicas  manuais.  Portanto,  além  de  ser  um 
processo que levava imenso tempo, era também dispendioso. Hitchcock, realizador que trabalhou com Saul 
Bass,  reconhece  a  importância  do  design  gráfico  nos  seus  filmes,  considerando  que  “há  uma  maior 
criatividade  na  edição”  (Drate,Robbins  &  Salavetz,  2006).  Velho  aponta  as  criações  de  Saul  como 
revolucionárias no contexto da tipografia que ganha em “importância visual, com design original inserido no 
contexto da história, movimento e transformações.” (Velho, 2008, p.28). 
Ao  mesmo  tempo,  outros  artistas  foram‐se  destacando  como  foram  os  casos  de  Maurice  Binder,  que 
realizou as sequências de abertura dos filmes de “James Bond‐ Agente 007” entre a década de 60 e finais 
dos  anos  80.  Binder  combinava  imagem  real  com  imagem  abstracta  formada  por  elementos  orgânicos 
líquidos  ou  silhuetas  de  mulheres  movimentando‐se  de  forma  sensual  criando  uma  aura  misteriosa  e 
sensual  ao  filme.  Diamond  refere  um  autor  notável,  Pablo  Ferro,  que  desde  a  década  de  60  produziu 










Não  totalmente  alheio  a  Saul  Bass  é  o  americano  John  Whitney,  um  dos  pioneiros  da  animação  por 
computador,  na  opinião  de  João  Velho. Velho  refere  que  terá  sido  o  primeiro  a  usar  o  termo  “motion 
graphics” quando criou a sua empresa “Motion graphics  Inc.” Em 1960. Whitney e Bass têm como ponto 
convergente o  filme  “Vertigo” de Alfred Hitchcock. Acabariam por produzir em  conjunto a  sequência de 
abertura usando os conhecimentos de Whitney em animação mecânica. Entre outros trabalhos de Whitney, 
Velho  destaca  “Catalog”(1961)  que  o  americano  produziu  recorrendo  a  um  “computador  analógico 




por  exemplo  o  filme  “Arabesque”  (1975).  Nesta  altura  surgiram  os  primeiros  computadores  e 




Este autor refere que Vanderbeek recorria a estas  técnicas nos primeiros  filmes que produziu, em  títulos 
como “A La Mode” (1958), “Science Friction” (1959) ou “Achooo Mr. Kerrooschev” (1960). 
Até aos anos 70, a implementação do design gráfico no cinema e televisão eram feitos em película (Velho, 
2008:p.11).  Sobre o estilo  visual deste período,  John Ellis  refere que  começam  a  ser  realizadas  algumas 
experiências para  criar  tipografia  tridimensional  com  efeitos de  “drop  shadow”,  “embossing”, ou  “bevel 
edges”. Velho  analisa  o  estilo  visual  da  década  de  70,  descrevendo‐o  como  uma mistura  de  elementos 
gráficos bidimensionais animados, tipografia e imagem real em movimento. À colagem e fotomontagem, já 
existentes  nos  movimentos  artísticos  anteriormente  abordados,  juntaram‐se  duas  importantes 
características agora melhor exploradas: a dimensão temporal e o movimento.  
Nos  anos  80,  a  televisão  conta  com  um  importante  aliado:  as  tecnologias  digitais  de  manipulação  de 
imagem.  John  Ellis  explora  esta  ideia,  descrevendo  as  inovações  entretanto  registadas.  Começam  a 
aparecer títulos e logótipos movendo‐se numa profundidade artificial num suporte que é por sua natureza 
bidimensional:  a  televisão  (Ellis,  2002).  Surgem  as  primeiras  ferramentas  de  modelação  e  animação 
tridimensional, com o primeiro sistema electrónico computorizado, o Quantel Paintbox de 1981, “que viria 
a  revolucionar o design  televisivo e expandido enormemente o alcance visual da  televisão”  (Holland, 2000: 




relata  a  trivialidade  do  uso  de  novas  tecnologias  nesta  altura:  “Exploraram  os  novos  gráficos 
computorizados  em  toda  a  sua  valia,  com  o  uso  de múltipla  imagética  e  texto  ao mesmo  tempo,  cores 
estranhas,  figuras  flutuantes  e  superimposições,  como  se  o  futuro  electrónico  high‐tech  que  tinha  sido 
premeditado e temido tivesse realmente chegado.” (Holland, 2000: p.106). 
Entretanto  o  conceito  de  filtro  é  introduzido  no  vídeo.  Estes  filtros  eram  aplicados  sobre  os  vídeos, 
simulando efeitos de ilustração e pintura (efeito de aguarela, pintura a óleo) aproximando o seu aspecto ao 
tipicamente  artesanal. O ecrã  torna‐se  folha de papel e  ainda hoje  são notórios  alguns  resquícios dessa 
experimentação,  quando  se  simula  o  efeito  das  imagens  ou  tipografia  pintadas  por  uma  mão  invisível 
(recorrendo à animação de masks).  
Enquanto a Televisão por cabo vai conhecendo uma crescente popularidade, surge em 1981 a MTV (Music 






audiências. No entanto,  refere que peca ainda pela não exploração de  todos os  recursos que a  imagem 
permite: “com a TV Cabo isso mudou bastante, mas não o suficiente para absorver tudo que se pode fazer 
em termos de experimentação com o audiovisual e a imagem electrónica.” (Frantz, 2003).  
Mesmo  os  documentários  e  entrevistas  da  época  foram  influenciados  pelos  grafismos  assistidos  por 
computador  da  década  de  80.  Tal  como Holland  relembra  o  uso  de  alguns  efeitos  especiais  em  alguns 
programas televisivos: “Até os entrevistados já necessitavam de ser apresentados de frente como ‘cabeças 
falantes’,  já que a  imagem podia  ser  tratada  com  efeitos  electrónicos. O narrador podia  sobrepôr‐se ao 






A  figura pioneira do  tv branding design é Martin  Lambie‐Nairn, na opinião de Patricia Holland. Entre os 
logótipos mais famosos da sua autoria contam‐se as identidades visuais dos canais BBC One, BBC Two, BBC 
Three ou BBC World. Holland faz um breve levantamento do historial de Lambie‐Nairn: Em 1982 concebeu o 
logótipo  multicolorido  do  Channel‐Four,  lançando  o  conceito  de  logótipo  voador  num  espaço 
tridimensional,  tornando‐se  o  primeiro  canal  de  televisão  a  usar  CGI13.  Dez  anos  depois,  desenha  a 
identidade visual do BBC2, centrando a sua atenção no número dois e sob formas de  lhe dotar vida, seja 






de  todo  um  aparato  tecnológico  composto  por  softwares  variados  para  criação,  edição  e  animação  de 
tipografias,  imagem bitmap e  vectorial 2D,  software 3D,  edição de  vídeo,  som,  efeitos  especiais  e, pelo 
surgimento  da Web  passa  a  poder  criar  páginas Web. Nos  anos  90,  com  a  tecnologia mais  próxima  do 














de  qualidade  e  quantidade”.  (Velho,  2008,p.13).  O  mesmo  autor  diz  que  foi  graças  a  este  avanço 
tecnológico e a esta democratização da  tecnologia que  levaram “a um verdadeiro boom de produção de 
motion  graphics”,  especialmente  no  “broadcast  design”.  Velho  relembra  a  importância  de Harry Marks 
como pai do broadcast design moderno, equiparando a sua importância para a TV com a de Saul Bass para 
o cinema. Para ele, Marks viria a elevar a qualidade dos projectos de identidade visual para televisão. Mais 
tarde,  seria  adepto  da  computação  gráfica  digital  definindo  os  recursos  de  animação  3D  no  broadcast 
design  moderno  como  uma  tendência  universal,  muito  embora  tendencialmente  tenha  havido  uma 
necessidade  generalizada  de  aumentar  a  funcionalidade  comunicativa  e  informativa  dos  grafismos, 
quebrando com a exuberância experimentalista registada nos anos 80. (Holland, 2000).  
Actualmente, os  computadores  configurados para  vídeo digital  são  capazes de não  só editar  vídeo, mas 
também de manipular imagem e aplicar efeitos especiais sobre o vídeo. João Velho considera que ”ao final 
da primeira década do século XXI, está praticamente completa a transição para o vídeo digital e a TV de alta 
definição”,  referindo  ainda  que  as  “opções  de  hardware  e  software  (…)  continuam  pouco  dispendiosas” 
(Velho,  2008:p.13).  O  mesmo  define  que  a  imagem  temporalizada  “é  encarada  como  ferramenta 
privilegiada de criação com muitos mais exemplos de experimentação e liberdade de linguagem audiovisual 
do que o cinema.” (Velho, 2008:p. 13) Esta nova forma de entender a imagem é também compartilhada por 





lista  de  filmes16  que  tiveram  a  sua  participação  constam  títulos  como  “True  Lies”  (1994),  “Braveheart” 
(1995),  “Seven”  (1995),”Twister”  (1996),  “The  Island  of  Doctor  Moreau”  (1996),  “Mission  Impossible” 




Ao  contrário  de  Saul  Bass,  Kyle  Cooper  e  a  sua  equipa  Imaginary  Forces  Studio  recorrem  à  tecnologia, 
permitindo ganhos no tempo dispendido para executar o seu trabalho, com menos limitações criativas. Diz 
o  próprio  K.  Cooper,  citado  pelo  mesmo  autor:  “Qualquer  pessoa  familiarizada  com  a  interface  [de 































































































A  barra  cronológica  apresentada  na página  seguinte,  foi  organizada  por  décadas,  opção  justificada  pela
célere  evolução  tecnológica  registada  no  século  XX,  no  qual  cada  década  trouxe  algo  de  inovador  em 
t
 




















Importa  perceber que há  traços distintivos  entre  estas duas dimensões,  e uma utilização divergente da 





maior  intensidade,  emoção  e  credibilidade.  As  tecnologias  de manipulação  de  imagem  digital  e  efeitos 
gerados por computador são combinados com outros processos como animatronics26.  
Já  a  televisão  trata  as  imagens  como  parte  do  processo  de  trabalho,  transmutando,  combinando  e 
mesclando imagens por camadas (layers), tendo uma natureza bastante mais “gráfica” e mais textual que o 
cinema. Aumont faz esta distinção, dividindo o conceito de imagem temporalizada em dois tipos: a imagem 
fílmica  (de  raízes no processo  fotográfico) e a  imagem videográfica  (que é produzida electronicamente). 
(Aumont, 1993, p.170‐2). 
A  aplicabilidade de motion graphics em  cada um destes meios diverge quer no  contexto dos objectivos 

















concorrência.  Esta  necessidade  despertou  a  consciência  dos  canais  televisivos  para  a  importância  da 
 alerta para o cuidado a ter com as regras 
básicas de  construção de  logótipos  time‐based, especialmente no modo  “como os elementos  se movem, 
modificam e  interagem entre si ao  longo do tempo e através do espaço.” (Krasner, 2008: p.33). Apesar da 



















  identificadores  da  estação  televisiva,  como  logótipos,  bumpers,  oráculos  e 
Krasner define o con
















especial,  uma  série  em  capítulos  definidos,  um  horário  reservado  que  se  prolonga  durante  anos,  sem 
Entretanto, o surgimento das Emissões por Satélite catapultou a programação para uma escala planetária, 
sendo possível ao espectador assistir a canais estrangeiros em sua casa. Tanto o satélite como a televisão 




que  tem  por  objectivo  chamar  a  atenção  do  observador  para  o  programa  que  se  segue.  Por  norma, 
sequências  de  introdução  mais  imaginativas  reforçam  não  só  o  próprio  programa,  mas  também  a 
identidade do canal.  










Krasner define o  conceito de  Show Package  como um  sistema de  informação de  vídeo  contendo  vários 
produtos  promotores  de  um  mesmo  programa.  Entre  os  vários  elementos  que  podem  promover  um 
programa contam‐se a abertura, os bumpers, os mortises, os oráculos, e um logótipo. O autor defende que 




 definido por  Jon Krasner  como  sendo mini‐programas  com uma duração  variável 
entre  os  30  a  60  segundos.  Os  seus  objectivos  podem  cumprir  diferentes  propósitos:  “Alguns  são 













Os oráculos ou  lower  thirds  são para o  autor, uma mescla  entre  texto  e  gráficos posicionados na parte 
inferior do ecrã e têm por norma uma função informativa. É mais visível em noticiários e algumas vezes em 
documentários como  identificação dos  intervenientes no plano, sejam eles apresentadores, entrevistados, 









Lower  thirds  variam entre elementos gráficos  simples a animações  complexas que  criam  impacto de um 
modo subtil e refinado que não interfere com a programação principal. Texto e gráficos são habitualmente 
animados  à medida  que  entram  no  ecrã  e  permanecem  estáticos.”  (Krasner,  2008:  p.45). Normalmente 
essas animações são  integradas numa caixa de cor neutra cujo fundo por vezes também é animado: “por 
































Como  refere  Patricia  Holland,  o  design  e  os  avanços  da  tecnologia  digital,  nomeadamente  com  a 






Patricia  Holland,  é  a  partir  de  metade  da  década  de  1980,  que  muitos  produtores Na  opinião  de 
desenvolvem novas  técnicas,  fruto do desenvolvimento  tecnológico dos efeitos electrónicos. Essas novas 
tecnologias entretanto surgidas são aproveitadas de sobremaneira pela publicidade e pelos vídeos pop, que 
viriam a  influenciar e expandir a  irreverente programação destinada ao público  jovem, citando o trabalho 
de Janet Street‐Porter: “Os spots publicitários e os vídeos pop foram explorados pelas novas Tecnologias, e a 





A  Infografia  tem como objectivo principal a  informação através de gráficos,  imagens ou  texto. Tendo em 




acerca  de  apresentadores  ou  entrevistados27,  e  a  legendagem.  Tratando‐se  de  informação  escrita  é
extremamente  que  a 
informação possa ser  lida duas vezes, para que mesmo os  leitores mais  lentos possam perceber o que é 
                                                              
 










um  grafismo  full  frame  que  informa  o 
espectador  do  linhamento  seguinte  da 
programação,  indicando  o nome  e  hora  de 
início da transmissão. O autor define upfront 
do seguinte modo: “ O upfront é uma peça 
de  marketing  projectada  para  promover 
uma marca em conjunto com um programa” 
Krasner,  2008:  p.48).  O  upfront  pode 
igualmente  revelar  um  alinhamento  da 
próxima  temporada,  com  os  programas  e 




































































A  sequência  de  introdução  do  filme  “Stranger  Than  Fiction”  (2006),  faz  o  cruzamento  de  elementos 



















Os  créditos  finais,  normalmente  prolongam  o  ambiente  do  filme,  fazendo  uma  abordagem  mais 





















Para  melhor  entender  e  compreender  o  fenómeno  que  constitui  o  Motion  Graphics  Design,  torna‐se 
imperativo ter em conta diversos conceitos que a ele estão relacionados. Como considera Krasner, “Color, 
typography,  composition,  and movement must  also  be  considered  in  order  to  communicate  information 
clearly,  concisely,  and  consistently.”  (Krasner,  2008:  p.106).  Neste  capítulo  são  analisados  cinco  desses 
conceitos presentes em motion graphics: Elementos Gráficos, Textuais, Sonoros, Movimento e Ritmo. 
Para caracterizar os principais elementos gráficos pertinentes para o estudo de motion graphics, merecem 
menção alguns autores  com  trabalho de  relevo nesta área. A  investigação efectuada  filtrou dois autores 














Para  definir  o  que  é  a  Estrutura  Visual,  Block  remete  para  o  que  chama  de  “Princípio  de  Contraste  e 




intensidade  visual.  “Contraste = Maior  Intensidade Visual; Afinidade = Menor  Intensidade Visual”  (Block, 
2008: p.11) 
Intensidade  Visual  é,  por  isso,  geradora  de  reacções  emocionais  que  são  baseadas  na  intensidade  ou 







panorama  tecnológico  completamente  diferente  do  registado  até  então.  Com  efeito,  os  avanços 
tecnológicos de manipulação da imagem e vídeo permitiram o surgimento de novas possibilidades técnicas 
elementos mantém‐se. São  três os  tipos de espaço os em movimento: Espaço unidimensional, 
idimensional  e  tridimensional. O primeiro  é  relacionado pelo  autor  ao  ponto  e  à  linha, o  segundo  aos 
grafismos geométricos abstractos. O espaço tridimensional, por sua vez, pode ser composto por fotografia, 
Apesar de não analisar o espaço no contexto específico do motion graphic design, Block dá na generalidade 




ecrã. O mesmo  autor  decompõe  no  seguimento  de  um  estudo mais  detalhado,  as  subcomponentes  do 
no contexto de motion graphic design. 
  da  audiência 




















real. Um exemplo  clássico  citado pelo  autor é  a  convergência de  linhas  ferroviárias no horizonte  até  se 
cruzarem  num  ponto  –  o  Ponto  de  Fuga.  Sobre  este,  Block  defende  que  a  atenção
47 
 








textura, diminuição do  contraste  tonal e alteração das  cores dos objectos para a  cor da própria difusão 
ência na percepção da 








Também  o movimento  pode  dar  a  ideia  de  profundidade,  ao  se  verificar  no  caso de  um  deslocamento 
paralelo ao plano, uma discrepância nas velocidades entre objecto. Neste caso, o elemento mais próximo 
da câmara, deslocar
efeito  de Movimento  Relativo,  que  relaciona  a  velocidade  à  distância  percorrida  para  causar  um  efeito 







Em  relação  à  Textura,  a  noção  de  Profundidade  é  dada  pela  diferença  de  escala  e  detalhe  da  textura. 






atmosférica.”  (Block, 2008: p.35) No entanto, o autor  ressalva que para criar a  ilusão de profundidade é 
necessária uma comparação entre um objecto não afectado e outro  influenciado por este efeito. O efeito 
de perda de detalhe e o escurecimento ou brilho da textura fazem com que o objecto pareça mais distante. 
Para  Block,  também  o  Tom  interfere  na  percepção  da  profundidade. O  autor  define  Tom  como  sendo 
composto  por  branco,  preto  e  a  escala  de  cinzentos.  Por  norma,  objectos  mais  claros  parecem  mais 
próximos do espectador e objectos mais escuros parecem mais longínquos. Esta influ
quentes parecem mais próximas do que cores frias. 
Outra das  técnicas  apontadas pelo mesmo  autor  é  a da  Sobreposição, na qual








Block define o  Espaço  Plano  como  a  tipologia  espacial oposta  ao  Espaço  Profundo.  Este  tipo de  espaço 
realça  a  bidimensionalidade  do  ecrã.  Para  recriar  este  tipo  de  espaço,  as  pistas  visuais  ilusórias  de 
devem manter o mesmo tamanho e devem situar‐se no mesmo plano frontal.” 
(Block, 2008: p. 44).  
A  Textura  também pode  ser um  elemento  capaz de  criar  a  sensação de  espaço plano  sendo, para  isso, 
Esta tipologia espacial de uma  imagem pode ser também conferida pela Separação Tonal. De acordo com 
A Separação Cromática também serve para o mesmo fim se as cores da imagem forem condensadas na sua 






















totalidade para  cores quentes ou  cores  frias. Deve‐se, de  igual modo, evitar a  sobreposição de objectos 
uma vez que este efeito sugere imediatamente profundidade, embora Block reconheça ser impossível a sua 
eliminação porque qualquer objecto que apareça em  frente ao background  já estará a  criar este efeito. 





espaço.  Igual  efeito  pode  ser  conseguido  se  colocarmos  cores  quentes,  texturas  mais  detalhadas  ou 








por  uma  baixa  intensidade  visual.  Quando  os  objectos  são  dispostos  num  único  plano  frontal  não  há 




e  os  movimentos  perpendiculares  ao  plano.  As  linhas  longitudinais  devem  ser 
de visual. 








como  exemplos  a dimensão da  tela  IMAX ou  a própria  tela de  cinema  convencional,  justificando que  à 
medida  que  essa  dimensão  aumenta,  o  limite  do  ecrã  expande‐se  para  a  nossa  visão  periférica. Outro 
Block define Espaço Limitado como a combinação entre Espaço Profundo e Espaço Plano.  
“Alfred Hitchcock e  Ingmar Bergman usaram‐no em muitos dos  seus  filmes. Este  tipo de espaço  tem um 
estilo visual específico que situa‐se entre o espaço profundo e espaço plano”. (Block, 2008: p.52) 
Segundo o mesmo, o  Espaço  Limitado usa  todas  as pistas  visuais  do  espaço  Profundo  excepto duas:  as 
linhas  longitudinais 
substituídas por planos  frontais e os objectos devem mover‐se paralelos ao plano. Block defende que o 














frame, e por  isso  fecham o  seu espaço. Para o autor, a  linha pode acentuar este  tipo de espaço,  sendo 
suficiente haver






























m  uma  breve  observação  à  linha  enquanto  eixo  de  um  objecto.  Para  o  autor,  muitos 
os  atravessados por um eixo invisível. No contexto do motion graphics, o eixo dos objectos é um 
dando  a  sensação  que  o  movimento  ocorre  entre  o  espaço  interior  e  exterior  do  fra
para que seja visível, mas rápido o suficiente para dar  intensidade visual criadora de sensação de espaço 
aberto.  O  movimento  de  câmara  aleatório  pode  abrir  o  espaço:  “Apesar  do  moviment
multidireccional, como muitos  jectos no plano, movimento de câmara aleatório incluindo rotações no eixo 
da  lente  pode  ajudar  a  abrir  o  espaço  visual.”  (Block,  2008:  p.78). Mais  refere  que  se  forem  utilizados 
movimentos  de  câmara  aleatórios  com  velocidade  e  agitação  suficientes,  as  linhas  do  frame  serão 
quebradas pelo movimento dos objectos dentro do plano, aumentando a sua dinâmica visual. 
linha  é o  resultado de outros  componentes  visuais que nos permitem desenhar  linhas que não  existem 
efectivamente. Para o autor, “A Linha difere dos outros componentes visuais, porque as  linhas aparecem 
apenas devido ao contraste tonal ou cromático.” (Block, 2008: p.88).  
Velho  contrapõe  a  ideia  de  Block  argumentando  que,  no  contexto  dos  motion  graphics,  há  uma  forte 
presença de objectos  gráficos  com origem no desenho e na  forma  geométrica. Como  tal,  segundo  esse 
mesmo autor, a linha não deve ser apenas considerada ao nível mais abstract




Block define o  conceito de  encerramento  como  sendo  as  linhas que  são desenhadas mentalmente pelo 
espectador entre os principais pontos de  interesse numa  imagem. Esses pontos de  interesse podem  ser 
objectos, cores, tons ou qualquer outro elemento atractivo. A linha resultante pode ser curva ou rectilínea, 
podendo inclusive criar formas como triângulos ou quadrados. Esta construção
partilhada  por Woolman,  referindo  que  “Uma  linha  é  definida  por  pelo menos  dois  pontos  no  espaço.” 
(Woolman, 2008: p.16). 
Tanto Woolman como Block consideram também que uma  linha é criada quando se verifica a  intersecção 
ou  junção  entre  dois  planos.  Block,  na maioria  das  vezes mais  alargado  na  explicação  das  suas  ideias, 















Como  foi  referido anteriormente, a  linha pode  ser encarada no  contexto específico dos motion graphics 
como um elemento mais explícito do que os dois autores anteriores consideram. Nessa lógica, Velho divide 
a  Linha  Explícita  no  motion  graphic  design  em  dois  tipos:  linha  explícita  autónoma  e  linha  explícita 
dependente. Quando são autónomas não possuem nenhum vínculo a qualquer elemento presente no ecrã, 
e  tornam‐se  objecto  gráfico.  Quando  são  dependentes,  pertencem  ao  contorno  ou  textura  de  algum 





A orientação é dada pelo  ângulo das  linhas dos objectos  estacionários. A orientação pode  ser diagonal, 
tical. A  linha diagonal  tem maior  intensidade visual e a vertical  figura‐se como a menos 

















































distantes. O  tom é  capaz  também de  transmitir emoção. Segundo Block, enquanto os  tons mais escuros 
remetem para uma aura mais dramática e pesada, as  imagens mais claras remetem para  tranquilidade e 
maior  for  a  distância  entre  os  dois  extremos  do  espectro  (preto  e  branco) maior  o 
contraste da imagem ou entre imagens. Ao invés, a afinidade pode ser conseguida se for mantido um leque 
.  Block  considera  a  cor  como  um  dos  componentes  visuais  mais 
 
às  restrições do  sistema cromático: “Em motion graphics e vídeo 




o Formas  triangulares  remetem  para  coragem,  agressividade,  dinâmica,  fúria,  ameaça,  susto, 
desorientação e desorgani
 
Na  análise  de  Contraste  e  Afinidade,  aponta  o  círculo  e  o  triângulo  como  os  mais  contrastantes  e  os 
quadrados como as formas que conferem maior afinidade. 
3.4.1.4. TOM 









no  contexto  de motion  graphics, Velho  ressalva  a  limitação  do  seu  uso 
devido 
digital,  o  trabalho  com  a  cor  está  circunscrito  às  possibilidades  de 
representação e especificação dadas pelos chamados sistemas de cor, em 
especial o modelo conhecido como RGB (…)”30 (Velho, 2008: p.81).  


















 na  informática & electrónica para  reprodução e captação de  imagens, devido à  sua 





























consistência  cromática  entre  impressoras,  monitores, 
computadores,  scanners,  “incluindo  linguagens  computacionais 




























  tonalidades  é  composto  por  oito: 
 A  estas,  é  frequentemente 
nta,  o  vermelho,  laranja  e  amarelo 





tonalidade  é  a  posição  de  uma  cor  na  roda  cromática. O  número  de
vermelho,  laranja,  amarelo,  verde,  cyan,  azul,  roxo  (ou  violeta),  e magenta.







A  teoria  do  Contraste  e  Afinidade  deve  igualmente  contemplar  estes  três  parâmetros  supracitados  –  a 
saturação, a  tonalidade e o brilho. No primeiro  item, o contraste neste caso não  será o uso de  todas as 
cores  saturadas,  uma  vez  que  isso  por  si  só  criaria  afinidade.  Existe  contraste  quando  existem  cores 
saturadas  em  convivência  com  cores  dessaturadas.  Em  relação  ao  Matiz,  considera‐se  que  há  maior 
contraste, quanto maior  for a diferença de  cores no mesmo plano. Há  contraste de Brilho  se um plano 
conjugar cores muito brilhantes e cores muito escuras. 
Outro termo relacionado com a cor e apontado pelo mesmo autor é a Extensão, que diz respeito ao brilho 
da  cor e a  sua proporção  física em  relação a outras  cores. Block explica que  “Uma  cor  saturada poderá 
parecer  intensa, mas a atenção da audiência  será  canalizada primeiramente para a  cor mais brilhante.” 
(Block, 2008:p 149). Mais acrescenta, dizendo que uma cor mais escura  tende a ser  ignorada: “À medida 
que uma cor escurece, mais reduzida fica a sua capacidade de atracção à vista”(idem). 




























Para o  artista de motion graphics,  é  importante perceber que  combinação  cromática  escolher. Para  tal, 
poderá  recorrer  aos  círculos  cromáticos.  Alguns  esquemas  cromáticos  básicos  de  relação  entre  cores 
incluem: 
rado  o  esquema  complementar  dividido  duplo,  ao 
o tes  na  roda 
o Acromático – formado pelo preto, branco e a escala de cinzentos. 
o Monocromático – é usada uma única tonalidade. 
o Complementar  simples  –  são  utilizadas  duas  cores  complementares.  Normalmente  poderá  ser 
utilizada uma cor nos backgrounds, e a outra nos objectos por exemplo. 
o Complementar  dividido  –  uma  das  complementares  é  separada  em  dois  matizes  próximos  no 













uma  boa  noção  da  evolução  da  cor  ao  longo  da  sequência. O  uso  de  uma  paleta  cromática  limitada  é 
mbém  importante para haver uma  escolha  criteriosa da  cor de backgrounds, objectos  e personagens. 
 este elemento no motion graphics: “A aplicação da paleta de cores no motion graphics 























A  revisão  teórica  realizada,  relativa  aos  elementos  textuais  em  motion  graphics  foi  baseada  em  Matt 
Woolman,  com  o  seu  livro  “Motion  Design: Moving  Graphics  for  Television, Music  Video,  Cinema,  and 















contraste pode  ser obtido  através da  “articulação de  tipos distintos de  textura” no  contexto  simultâneo 
(mesmo  plano)  e  sucessivo  (sequência  de  planos).  O  autor  cons
Após a abordagem dos elementos gráficos, é necessário compreender 
motion  graphics  uma  manifestação  artística  tão  complexa.  De  seguida  serão  apresentadas  algumas 
considerações relativas os elementos textuais. 
 





experiência  diária.”  (Hostetler,  n.d.:  p.1).  Jon  Krasner  considera  que,  no  contexto  do  design  gráfico,  a 
tipografia sempre foi um dos principais meios de transmissão de mensagem; completando que “numerosos 
exemplos  de  tipografia  em  impressão,  filme,  televisão  e media  digital  demonstraram  que  o  tratamento 
expressivo  do  desenho  da  tipografia  pode  enriquecer  as  mensagens  visuais.”  (Krasner,  2008:  p.185)
Presentemente, o texto já se libertou da sua condição estática, contando agora com dois novos parâmetros:
o  moviment or  potencial 
cativo  segundo  o  autor.  Partindo  de  um  destes  parâmetros  lançados  por  Krasner,  Hostetler 
afia cinética usa o 
movimento para  transmitir gestos de modo a poderem  funcionar poderosamente  como  imagens  visuais. 






definida pelas proporções e pela quantidade de peso das  linhas, pela  largura e diagonal direccional  (mais 
conhecida  como  itálico). A autora  crê que uma boa  combinação entre  tipos de  letra pode dar origem a 
 conceito; e um papel estético, relacionado com a forma visual como ele é transmitido.  
  são‐lhe  conferidas  características 
únicas. Essa nova representação abstracta de si próprio, altera a sua personalidade expressiva. “Its physical 
form has  its own expressive personality as well as being able  to  interpret meaning and guide stories. The 
e, short or long, wide or narrow, slim or 
 make their own personal impression.” (Hostetler, n.d.: p.3).  
tanto,  “quando  a  tipografia  é  percebida  como  forma,  já  não  é  lida  como  uma  letra  porque  foi 
avés do impacto gráfico e do movimento. 
Em vários casos, a  tipografia  já não é  lida enquanto  texto, mas antes percebida enquanto  formas  físicas 
 
 
o  e  o  tempo.  A  tipografia  conjugada  por  estes  dois  elementos  ganha  um  mai
comuni
relaciona  os  atributos  do  movimento  como  a  direcção  ou  a  velocidade,  com  a  sua  capacidade  de 
transmissão de qualidades como dinamismo ou energia. Soo considera que esta mescla entre tecnologia, 
tipografia, movimento  e  emoção, permite manter  cada uma das  suas  características  individuais, mas  ao 
mesmo tempo permite a criação de novos conceitos e sinergias.  
Para a autora, a evolução tecnológica digital abriu novas perspectivas de criação ao artista. Uma delas foi a 

















manipulada  por  distorção,  textura,  escala,  e  foi  extraído  para  um  espaço.”  (Hostetler,  n.d.:  p.2).  Na 










transmissão  de  uma  mensagem.  Contudo,  Soo  ressalva  que  muitas  vezes  os  caracteres  são  usados 
 de maneira a dar maior suporte às palavras vizinhas. Para  isso, é comum a manipulação 
eração  da  sua  posição,  escala,  rotação,  peso,  cor,  ou  espaçamento  para melhor 
exploração e tradução de conceitos. É então importante, haver um equilíbrio entre a tipografia escolhida, a 
ensional  em  movimento  pode  simular 
tridimensionalidade, imitando efeitos da realidade. A profundidade no espaço visual é dada pela deslocação 
através  do  fenómeno  do  aparecimento  e 
ocultação de objectos no espaço, que traduz visualmente “o tempo cronológico rítmico” (Hostetler, n.d. p. 








representar  a  sua  própria  expressividade  através  da  sua  personalidade:  “They  can  be  quiet  or  loud, 
surprised, or appear to be shouting or crying. Each typeface represents its own expressive meaning through 
its strong personality.” (Hostetler, n.d.: p.3). 
Na  tipografia, quando é  feita a combinação de  letras para  formar palavras, esta adquire a capacidad
subjectivamente,
dos  caracteres  pela  alt
narrativa e o movimento, conceito identicamente aplicável no contexto de motion graphic design. 
A  TIPOGRAFIA E O  ESPAÇO 
Soo  considera  que  o  espaço  no  ambiente  visual  é  ilimitado  e  é  percebido  como  uma  realidade  física, 
separada do nosso corpo. É através dele que percebemos a luz, a escuridão, a profundidade, a distância ou 
a direcção. À  semelhança das  considerações de Bruce Block,  Soo define que o espaço pode  ser plano e 
profundo,  e  pode  ser  percebido  bidimensional  ou  tridimensionalmente.  Essa  estrutura  espacial,  que 
segundo esta autora também pode estar presente na tipografia em movimento, poderá ser composta por 
pontos,  linhas,  planos  e  volumes.  Soo  observa  que  num  espaço  tridimensional  verifica‐se  a  criação  de 
posição, direcção e intervalos espaciais que são dados pelo avanço e regressão dos objectos. A noção desse 
espaço tridimensional nasce a partir da perspectiva, que explora a tridimensionalidade dos objectos através 
de  linhas oblíquas e ângulos dando a  sensação de um espaço a  três dimensões num  suporte que é por 
natureza  bidimensional.  Para  a  autora,  uma  tipografia  bidim
de objectos de uma posição para outra, dando a  ilusão espacial e  táctil. Essas posições  são dadas pelas 
coordenadas X, Y e Z. 
A  TIPOGRAFIA E O  TEMPO 
Soo Hostetler  defende  que  o movimento  dinâmico  verifica‐se 
5).  A  autora  refere  que  o  movimento  transmite  energia  emocional,  que  desencadeia  uma  reacção 
psicológica  no  espectador  e  leva‐o  a  res
movimento  
ou sobressalto. Por sua vez os movimen
serenidade  e  alegria. A  autora  aborda  igualmente o  efeito mais  natural  do movimento,  conferido  pelas 
técnicas de easing‐in e easing‐out  (caracterizados como movimentos que têm uma velocidade mais baixa 
no seu início ou fim, respectivamente).  




















Segundo  a  autora,  o  uso  da  Pontuação  Visual  aumenta  a  intensidade  visual  de  toda  a  sequência:  “A 
utilização da pontuação visual
visual,  e  gera  formas  surpreendentes.  A  combinação  destes  vários  componentes  é  uma  peça  muito 
importante  para  o  estímulo  da  expressão  e  apresentação  da  harmonia.”  (Hostetler,  n.d.:  p.  6). 












Para  Soo,  a  Cor  “afecta  o  comportamento  e  a  emoção  humanas”.  Como  tal,  é  também  capaz  de 
desencadear emoção no contexto da composição visual, o que poderá resultar numa mistura entre palavras 





Para  a  autora,  a  conjugação  do  movimento,  cor  e  composição  visual,  “contribuem  para  o  impacto 










que  tipos de  letra  com um  traçado mais  fino, especialmente  se  tiverem um  formato  itálico,  são as mais 




caracteres que  se  assemelham  a um único devido  à  escassez de  espaçamento. O  computador pode, no 
entanto,  suavizar  o  efeito  da  grelha  de  pixel  e  simular  um  contorno  suave  e  contínuo  para melhorar  a 
aparência do caracter tipográfico vulgarmente designado por Anti‐Aliasing. 
Woolman faz algumas considerações sobre os estilos de fonte tipográfica e legibilidade. O autor considera 
que  tipografia  sublinhada  ou  sombreada  poderá    problemas  de  legibilidade.  Os  dois  géneros  de 
Tipografia manuscrita e serifada não são, segundo o autor, renderizados com a mesma qualidade de uma 
não serifada,  isto porque as serifas têm tendência para se unir e em alguns casos desaparecer. Woolman 





ca  é  um  ‘time‐based  media’,  como  é  o  movimento,  e  compartilha  de  muitas  das 
qualidades deste.  Entre os elementos da música contam‐se a melodia, harmonia, ritmo, tom, forma, altura, 
Woolman em dois tipos: relação 
 e assíncrona, que mais  adiante descreve  como  irregular e  contraponto.  Segundo o autor,  “Nas 
 
 Nas assíncronas, ou estruturas irregulares, o ritmo e o batimento dos elementos visuais é desigual e 
lação  pode  ser  invertida.  Lança  o  exemplo  das  estruturas  de 
contraponto, os elementos visuais podem ter por exemplo um ritmo mais lento que os elementos sonoros. 
o som, a amplitude refere‐se à  intensidade do som. O autor considera que pode ser criada uma relação 
Soo  Hostetler  dedica  parte  do  seu  estudo  sobre  tipografia  em movimento,  à  componente  sonora.  Soo 
ter
tece  uma  consideração  final  sobre  as  “tipografias  não‐tradicionais”.  Segundo  ele,  a  já  irregularidade 
inerente dos seus caracteres torna difícil a  legibilidade, “Nontraditional typefaces, many of which already 
pose  legibility  problems  because  of  irregularities  in  their  characters  and  overly  stylized  forms,  are  less 














estruturas  síncronas,  o  ritmo  e  o  batimento  dos  elementos  visuais  é  editado  no  ‘timing’  perfeito  com  o
áudio.
inconsistente, enquanto o áudio é regular, e muitas vezes proeminente” (Woolman, 2004: p.69).  
Mais  adiante,  o  autor  refere  que  esta  re
N
visual  entre  a  amplitude  sonora  e  os  elementos  gráficos,  recorrendo  a  vários  parâmetros  a  aplicar 
visualmente  como  a  escala  tipográfica,  o  peso,  a  tonalidade  e  a  opacidade.  “Lembre‐se  que  um  estilo 
consistente poderá ser previsível e monótono. A chave para o ritmo está no contraste.” (idem). 
3.4.3.2. O IMPACTO DO SOM NA MENSAGEM 




desencadeados  variar  entre os  extremos da  calma  até  à  excitação. No  entanto,  a  autora  salienta que  a 
reacção de  indivíduos diferentes  a uma mesma música pode  ser distinta, uma  vez que entram em  jogo 
variáveis como, por exemplo, o contexto em que é ouvida ou as experiências pessoais de cada um. Assim, a 
importância  da  música  aliada  à  tipografia  animada  é  realçada  por  Soo  Hostetler  devido  ao  seu  efeito 
repercussivo na emoção e psique humanas. 
Pelo  paralelismo  que  a  autora  faz  entre o  elemento  sonoro  e  cinético,  e  dado  o  carácter  intrínseco  ao 
factor‐tempo  por  parte  de  ambos,  serão  apresentadas  algumas  considerações  sobre  o  movimento, 
enquanto elemento essencial dos motion graphics.  
ião semelhante detém o autor 
Rudolf  Arnheim,  citado  por  Velho:  “No  mundo  real,  para  Rudolf  Arnheim,  o  movimento  representa  a 
to estático é substituído por outro objecto estático. A diferença posicional dos dois 
elementos é percebida como movimento de um único objecto. É este o princípio do filme, vídeo, animação 
  objecto  estacionário  que  se move  e  não  o  outro. O movimento  relativo  surge 









O Movimento  é, na opinião de  autores  consultados, o primeiro  componente  visual que  atrai o olho do 
espectador. O movimento pode ser verificado na movimentação dos olhos dos espectadores à medida que 
vão assistindo ao que se passa no ecrã; nos objectos33; e na câmara. Opin
‘atracção  visual  mais  intensa  da  atenção”,  provavelmente  porque  implica  alterações  ou  mudanças  no 
ambiente  que,  por  instinto,  tendem  a  provocar  reacções  em  quem  as  percebe  (1980:365).  Ele  diz  que  o 
movimento se origina de acontecimentos no tempo que quase sempre estão ligados a coisas em actividade” 
(Velho, 2008: p. 86). 
Sugere‐se,  de  acordo  com  revisão  bibliográfica  realizada,  que  há  quatro  modos  de  criar  movimento: 
movimento  actual,  aparente,  induzido  e  relativo. O  primeiro  é  o movimento  que  realmente  ocorre  no 
mundo real (a marcha de um veículo ou o caminhar de uma pessoa por exemplo). O movimento aparente 
ocorre quando um objec
e  consequentemente  do  motion  graphics.  O  movimento  induzido  verifica‐se  quando  um  objecto  em 
movimento  transfere o seu movimento para um objecto vizinho estático. O movimento parece  invertido, 



















































à  velocidade  (velocidade  lenta, média,  alta;  linear  e  não‐linear)  e  quanto  à  posição  do  eixo  de  rotação 
(centrado ou descentrado).  
Velho realça a importância





















Velho  considera que em motion graphics, o movimento da  câmara é  simulado pelo movimento  relativo 
entr do 














Na  óptica  do  autor,  há  quatro  combinações  possíveis  de  movimento  entre  objecto  e  câmara.  Block 
Em MG,  o movimento  de  um  object










oposto  ao  movimento  da  câmara  plano.  No  caso  de  a  câmara  acompanhar  um  objecto
movimento  e  enquadrá‐lo  aparentemente  estático  no  plano,  são  os  objectos  estacioná








elementos.  Block  dá  o  exemplo  da  técnica  de  snap  zoom35,  capaz  de  criar  bastante  intensidade  vis
através de  “contrastes  rápidos  de  tamanho  e movimento,  difíceis  de atingir  com movimento  de  câm
convencional.” (Block, 2008: p.181) 
se  diferença  de movimento  relativo  entre  objectos.  Como  exemplo,  o  autor  refere  que  os  objectos  no 
foreground movem‐se mais rapidamente que os objectos no background devido ao movimento relativo que 





























A  velocidade do movimento de  câmara é  também outro parâmetro a  ter em  conta. Segundo Block, um 
movimento de câmara mais  lento cria afinidade, uma vez que a alteração visual entre os vários objectos 



































ou  artificial”  (Velho,  2008:  p.92),  apontando  como  exemplo  de  força  externa,  a  força  da  gravidade. 
Aproveitando  este  conceito  de  forças  aplicadas  ao  movimento,  Velho  contextualiza‐o  no  cinema, 
nomeadamente ao movimento da câmara. Este, segundo o autor, aplica movimento aos objectos presentes 
rmalmente  interpretado  como 












complexos.  Este  desnivelamento  errático  constante  da  câmara  é  no








Para  análise  do  Ritmo  foram  recolhidas  algumas  noções  lançadas  por  Bruce  Block,  João  Velho  e  Matt 
Woolman. Block inicia a sua análise aos componentes do Ritmo, relacionando‐o com a música. Para explicar 




relógio  são  considerados  ritmos;  ao  contrário  do  som  contínuo  de  uma  cascata  ou  de  uma  ventoinha, 
porque  não  se  regista  qualquer  alternância.  Segundo  o  autor,  sem  Repetição  não  existe  Ritmo.  Essa 
alternância do metrónomo deve ser repetida entre o beat do metrónomo e o silêncio. 
O andamento, por  sua vez, dita a velocidade do  ritmo e é medido pela duração do  intervalo entre  sons 
podendo ser mais lento ou mais rápido e medido em batidas por minuto (bpm). 
O Ritmo visual, explica Block, é também definido pelas mesmas subcategorias anteriormente registadas  ‐ 






















cionários. Cada área corresponde a um  ‘pulso visual’  (visual beat) que, em  seu conjunto, 
respondem  pelo  ritmo  visual. A  área  de  divisão  do  quadro  ocupada  pelo  objecto  que  produz  a  situação 
rifica‐se  quando  existem  áreas  iguais.  O  andamento  cumpre‐se  enquanto  a  actividade 
perceptiva ocorre,  i. e. enquanto o olho e o  cérebro organizam o espaço  visual e  fazem  a medição das 
Velho adapta aos motion graphics o  termo de  “objectos em movimento”  lançado por Block englobando 
cionário,  é 








não‐acentuados.”  (Velho,  2008:p.96).  Para  Block,  a  alternância,  repetição  e  andamento  são  criados  por 
esses  impulsos  visuais  onde  a  alternância  é  criada  entre  a  área  que  o  objecto  ocupa  e  as  restantes.  A 
repetição  ve
proporções entre áreas divididas. Velho defende que quanto maior  for o número de objectos no plano e 




ser  realizados  através  de  operações  de  transformação  geométrica  (posição,  rotação,  e  escala)  ou  de 
atributos  (textura,  cor  e  tom). Na  sua  concepção,  todo  e  qualquer  objecto, mesmo  que  esta












há  um  aumento  de 
alternância, repetição e andamento. 
o Objecto  em movimento  e  cessação  de movimento  ‐  É  produzido  ritmo  visual  sempre  que  um 
objecto  inicia  o  seu  movimento  e  o  suspende  ciclicamente.  A  alternância  é  feita  entre  o 













cortes;  e  a  Repetição  Pictórica  qu o  uma 







o Objecto a mover se à frente ou atrás   outro objecto ‐ Sempre que um objecto passa em frente 
ou atrás de um outro objecto, é criado um beat visual. Segundo Block, esse beat é mais intenso se 
forem  adicionados  mais  objectos  no  foreground  e  background,  porque 
  
 e onde a repetição é criada pelo padrão continuado de repetição














médio,  close‐ups,  inserts  ou  cutaways,  que  conferem  ao  evento  fragmentado  uma  intensidade  visual 
bastante  mais  forte  e  contrastante,  em  comparação  com  o  evento  contínuo.  Este  contraste  poderá 







ênfase  quando  tiver  sido  precedida  por  uma  sequência  contínua.  Inversamente,  uma  sequência  filmada 






p.212).  Este  ênfase  visual  pode  ser  entendido  sob  diversas  perspectivas:  o  de  controlo  de  contraste  e 
afinidade, o controlo editorial e ritmíco do even
CONTROLO  DE CONTRASTE E AFINIDADE 
Num evento  contínuo como anteriormente  foi explicado, é difícil o  controlo do  contraste e afinidade. O 
autor revela que este controlo é bastante mais fácil num evento fragmentado,





















o Acelerado/  Abrandado  –  O  andamento  poderá  apresentar  contraste  pelas  suas  acelerações  e 
abrandamentos.  Se  a  aceleração  aumenta  a  intensidade  visual,  o  abrandamento  aumenta  a 
afinidade. 
 
o Contínuo/Fragmentado  – Como  foi  analisado  anteriormente, o  encadeamento  entre  sequências 
fragmentadas  e  contínuas  de  eventos  é  um  modo  de  obter  contraste.  Velho  refere  que  “Se 
70 
 
considerarmos que possível abrir  vários quadros  com  sucessões de planos dentro de um quadro 








diversos  componentes  que  viriam  a  ter  um  importante  papel  na  sua  concepção.  Esta  complexidade  e 
multiplicidade  de  influências  acabam  por  condenar  os  motion  graphics  a  uma  metodologia  projectual 






Tal  como  foi  referido  no  início  deste  trabalho,  o motion  graphic  design  reúne  características  conjuntas, 
sobretudo ao nível do design gráfico, cinema e animação,  tendo  sido  já explicados no pon









 no  futuro o designer  gráfico  será  forçado  a  trabalhar  com  based‐time media  e que 
, a  formação na área da Animação por parte do  futuro designer seria um acto de grande 
sensatez  (Frantz,2003).  Ideia  semelhante  partilha  Patricia  Holland,  que  defende  que  se  verificou  uma 























Esta metodologia poderá parecer, numa primeira instância, algo comedida para os efeitos de análise do 
motion graphic design. É visível a necessidade de a complementar e detalhar com outras metodologias como 






































37 Animatics é o processo habitualmente anterior à  fase de animação  final. Este  faz a pre‐visualização da animação 
antes mesmo de ser criada, cruzando imagens sequenciadas do storyboard com a faixa de áudio previamente gravada. 



















udo,  o  autor  vinca  que  é 
ientadoras para cumprir os objectivos anteriormente definidos.  
mo  as  expectativas do público. O  visual pode  ser definido pelo  estilo 






deverá  ser  claramente definida de  forma a  cumprir o objectivo”  (Krasner, 2008: p.284).
complementa dando algumas sugestões para critérios de eleição do público‐alvo: o nível 





mas  também  junto  do  cliente  uma  vez  que  este  poderá  ser  possuidor  de  informação  com  especial 
relevância para o projecto. Krasner  salienta a  importância de uma boa pesquisa para uma  comunicaçã





imagens  ou  clipes  de  vídeo  como  entenderem”  (Krasner,  2008:  p.285).  Cont
extremamente importante compreender estas limitações não enquanto redutoras da possibilidade criativa, 
mas antes como linhas or
Nesta  fase  deve  ser  também  definido  o  Estilo  Visual  que  se  pretende,  e  que melhor  traduza  não  só  a 
mensagem que  se quer passar,  co
exemplos. A  forma como a  imagem é manipulada contribui  igu
                                                                 
38 Depois dos vários desenhos de uma sequência estarem completos, passa‐se para o processo Ink‐and‐Paint, isto é, o 




  ink‐and‐paint  tradicional numa  técnica praticamente obsoleta. Na actualidade, os acetatos 
digitalização  dos  desenhos  para  computador  através  de  um  scanner.  A  colorização  é  feita 
também digitalmente  com a vantagem de poderem  ser  testados vários  filtros de  cor que  simplificam a adaptação a 
ce
correcta sobreposição entre frames, existem nos acetatos marcações e guias, para assegurar 
e  sem  saltos de posicionamento dos  vários elementos. O processo de animação digital, massificado
acabou por  transformar o
foram  substituídos  pela 





layers, máscaras  e  efeitos  especiais, podem melhorar as propriedades  expressivas do  seu  conteúdo  (...)” 
. O  autor  sugere  igualmente  alguns  itens  a  analisar  antes de definir o  estilo  visual 
3.5.3.2. CONCEPTUALIZAÇÃO 
Para  a  fase  de  conceptualização  é  feito  um  brainstorming  que  procurem  responder  e  solucionar  os 











































p.296).  Nesta  fase  muitos  elementos  necessitam  estar  já  definidos,  como  a  tipologia  das  imagens, 







Krasner  considera  como  aspectos  sequenciais  e  de  progresso:  a  etapa  de  nascimento,  vida  e morte.  A 
relação  de  todos  os  elementos,  tanto  no  foreground,  como  no  background  ao  nível  de  deslocamento, 
escala, alterações de cor, e relação com a  tipografia  (só para citar alguns exemplos), devem ser alvos de 
enfoque nesta fase. No que respeita aos conteúdos visuais tridimensionais, elementos como as condições 
atmosféricas,  os  backgrounds,  a  iluminação  e  câmara  devem  estar  já  contemplados  no




Sobre  a  versão  final,  Krasner  considera  que  deverá  ser  bastante  concisa,  apenas  focando  os  principais 
eventos e transições com uma correcta legibilidade. A respeito desta última, o autor valoriza a importância 
do  cuidado  na  apresentação  da  última  versão  do  storyboard:  “O  profissionalismo  é  fundamental  para 































A proposta metodológica projectual  supra  referida  tem  afinal, o objectivo de  tornar  a  comunicação dos 
















Cascais  considera que existe  retórica  “sempre que um emissor procura  convencer um  receptor de algo.” 
(Cascais, 2001: 169). A retórica clássica, com registos da sua existência desde V a.C. e que seria renovada 
por  Aristóteles,  caracterizava‐se  por  um  discurso  feito  por  um  orador  para  uma  audiência,  sem 
constrangimentos  de  tempo,  vocabulário  ou  figuras  de  estilo  para  expressar  as  suas  ideias.  Chaim 
Perelman,  autor  da  chamada  “nova  retórica”,  descreve  a  argumentação  como  “o  estudo  das  técnicas 
discursivas que permitem provocar ou aumentar a adesão dos espíritos às teses que se apresentam ao seu 
assentimento”  (idem).  A  retórica  pode  ser  igualmente  ser  rica  em  figuras  de  estilo  como  a  hipérbole, 
metáfora,  sinédoque ou metonímia. A  retórica audiovisual,  também considerada como  retórica catódica, 
opõe‐se à  retórica  clássica. Cascais  considera que  com a  televisão deixou de haver  interacção presencial 
entre o público e o orador como na retórica clássica. De  igual modo, a  televisão veio  limitar o  tempo da 
palavra  impondo  “formas  discursivas  simples,  rudimentares  mesmo”,  de  modo  a  atingir  o  máximo  de 






ndo‐se na obra de  Santaella, o  autor  argumenta que  a  combinação 
estas  três,  veio  criar  novas  linguagens  híbridas  como  o  cinema  ou  a  dança.  Esse  hibridismo,  adianta, 
conheceu uma crescente expansão fruto da evolução tecnológico‐midiática que estimulou o aparecimento 




João  Velho  inicia  a  sua  investigação  acerca  da  semiótica,  questionando‐se  se  existirá  uma  linguagem 
específica  de  motion  graphics  design.  Refere  que,  para  responder  a  essa  questão,  os  conhecimentos 
adquiridos  por  grandes  autores  como  Ferdinand  de  Saussure  ou  Charles  S.  Peirce  são manifestamente 
insuficientes para perceber toda a dinâmica linguística dos motion graphics. Velho acaba por basear‐se nos 
estudos  de  Lúcia  Santaella,  professora  da  PUC‐SP  e  autora  do  livro  “Matrizes  da  Linguagem  e  do 
Pensamento – Sonora Visual Verbal”, para descrever as perspe
“Segundo o próprio Saussure, a Semiologia deve ser entendida como uma ciência mais vasta ‘que teria por 
objecto o estudo dos sistemas de  signos da vida  social’  (…) da qual a Linguística  representa apenas uma 
parte.  Peirce  amplia  as  fronteiras  da  questão  ao  definir  o  signo  como  ‘abstractamente  dentro  de  um 
espectro  lógico e epistemológico geral que não toma o signo  linguístico nem como ponto de partida nem 
como ponto de chegada’(…), e a Semiótica como  ‘a ciência que  tem por objecto de  investigação  todas as 
linguagens  possíveis’.  (Velho,  2008:  p.102)  Essas  linguagens  possíveis,  são  definidas  por  Santaella  como 
todos os  fenómenos de cultura e qualquer actividade ou prática social, porque são  feitas tendo por base 
sistemas de produção de  linguagem e sentido. Tendo em conta esse contexto, Velho considera o motion 
graphics  como produção  cultural, passível de  ser explorada e  sob  três matrizes básicas de  linguagem:  a 
















para  reafirmar a  sua modernidade’”  (Velho, 2008: p.105). Para Machado, este conceito de multimédia – 
múltiplos medias  ‐  já não pode ser visto como algo separado, mas como um produto único e simbiótico, 
fazendo uma análise bastante pertinente no contexto dos motion graphics:  




conceito  de  ‘plano’,  importado  do  cinema  tradicional,  revela‐se  inadequado  para  descrever  o  processo 
organizativo das  imagens, pois em geral, há uma  infinidade de  ‘planos’ dentro de cada tela, encavalados, 
superp  
origens  diferentes  acabam  por modelar  o  seu  ca   híbrido,  definido  pela  constante migração  entre 
naturezas pictóricas, digitais e electrónicas.  







No  livro  “Matrizes  da  Linguagem  e  Pensamento:  Sonora  Visual  Verbal”,  Santaella  aponta  estes  três 
elementos como as  três principais matrizes  linguísticas. Velho  faz o paralelismo com os motion graphics, 
manipulados, aí passamos a  ter um  tipo de  cruzamento de  linguagem visual‐verbal no 
objeto‐movimento, uma situação típica do que tem sido chamado de vídeopoesia,  infopoesia etc.” (Velho, 
2008: p.120). 
‐se portanto uma  fusão entre essas  três matrizes  fundamentais, no entanto 












objectos‐movimento  que  constituem  a  composição‐movimento.  Como  tal,  o  autor  defende  que  a  sua 
amplitude  linguística  vai  muito  além  da  obtida  pela  experiência  cinematográfica  ou  televisiva.  O  autor 
clarifica a  ideia  com o exemplo de um ecrã  com  tipografia estática versus  tipografia em movimento. No 
primeiro  regista‐se  uma  “linguagem  verbal  pura”.  Na  tipografia  em  movimento,  há  uma  panóplia  de 









certos  cruzamentos mais  limitados  se materializam  nos  componentes  internos,  como  elementos  sígnicos 
integrados na composição‐movimento, mas ainda com certa autonomia semiótica e identidade própria em 
relação ao todo verbo‐visual‐sonoro.” (Velho, 2008: p.120). 
Em  jeito  de  derradeira  resposta  à  pergunta  inicialmente  formulada  ‐  se  os motion  graphics  terão  uma 
linguagem própria  ‐ Velho admite que possivelmente não terão uma  linguagem específica, mas são antes 
um “mix de  linguagens exclusivo”. O autor argumenta que esse é um dos motivos para que tenha ganho 
espaço  e  função  na  programação  televisiva  e  nas  produções  de  Hollywood.  Machado  faz  um  reparo 
interessante acerca do uso dos motion graphics na sétima arte. Argumenta que o cinema actual peca pelo 
não  envolvimento  contínuo  da  linguagem  visual  vanguardista,  registada  nas  sequências  de  abertura  e 
créditos  finais:  “Mas a verdade é que o  cinema, em  razão da  sua  insistência na vocação  realista,  jamais 
conseguiu assimilar essas inovações gráficas e plásticas às suas próprias estruturas figurativa e narrativa e 













graphics  ao documentário utilizado  como objecto de  exercício. O documentário, previamente  editado  e 
tendo  como  resultado  uma  primeira  versão  do  mesmo,  havia  sido  realizado  e  editado  pelo  realizador 
caboverdiano  Paulo  Cabral,  motivado  pela  vontade  de  compreender  e  retratar,  de  alguma  forma,  o 
fenómeno de imigração registado no Bairro da Cova da Moura, Amadora – Portugal. Este Bairro situado nos 
subúrbios  de  Lisboa  é,  na  sua  maioria,  habitado  por  pessoas  de  origem  Caboverdiana  e  respectivas 
segundas e  terceiras gerações. Muitas destas novas gerações, balançam entre a  identidade portuguesa e 
caboverdiana.  O  objectivo  do  realizador  passou  por  retratar  a  realidade  dentro  do  bairro,  procurando 







A componente mais prática deste  trabalho  iniciou‐se com a  revisão e alteração do  trabalho de edição  já 
realizada  sobre  o  documentário  do  Paulo  Cabral.  Para  esse  trabalho  foi  facultada  um  exemplar  do  da 
primeira edição do documentário e a totalidade do material em bruto, gravado num total de seis cassetes 











Para  solucionar este problema,  foi  feita uma primeira  tentativa de  leitura em diversos equipamentos do
Departamento de Comunicação e Arte da Universidade de Aveiro. Contudo, todas as câmaras disponíveis 





através da aplicação de uma  letterbox. Assim, a área útil passou para 405 –  inferior aos 480  iniciais, e a 
O computador onde a digitalização foi efectuada possuía uma placa de edição de vídeo Matrox X100 DV, 













































documentário  para  formato  digital,  importa  perceber  o  fenómeno  da 
digitalização de vídeo.  
O  autor Matt Woolman  explica  que  sempre  que  é  feita  a  conversão  de  sinal 




O  fim  a  que  se  destina  o  vídeo,  o  modo  de  distribuição  e  as  dimensões  do 
porte  são  factores  a  ter  em  conta  na  escolha  do  melhor  compromisso 
qualidade/espaço físico ocupado pelo ficheiro de output. 
.1. CODECS 
Woolman  não  esquece  igualmente  o  processo  de  conversão  inverso,  i.e.  do 







o A  Compressão  Temporal  faz  uma  análise  entre  frames  sequenciais,  registando  as  diferenças  e 


















o Apple DV‐NTSC  e DV  PAL  ‐ Habitualmente  usado  para  a  captura  digital  através  de  dispositivos 
compatíveis com saída FireWire como câmaras de vídeo, ou conversores analógico‐DV como é o 
caso do aparelho utilizado para a digitalização (assunto mais desenvolvido já de seguida). 
o DVCPRO‐50  ‐  Desenvolvido  pela  Panasonic.  O  DVCPRO‐50  utiliza  dois  codecs  em  paralelo, 
duplicando o bitrate registado no formato DV por exemplo. Permite resultados semelhantes à rival 
Digital Betacam, normalmente utilizada para broadcast televisivo. 
o Apple M‐JPG A  e B  –  Trata‐se de um  codec  lossy  e  como  tal  a qualidade da  imagem pode  ser 








ção  de  vídeo  digital,  por 
possibilitar a  transmissão via broadcast e por apresentar um bom compromisso de qualidade de  imagem 
4.1.3. ANÁLISE DO MATERIAL AUDIOVISUAL CAPTURADO 
a a tarefa de digitalização do material audiovisual,  foi  feita a   
vídeo foi cuidadosamente visualizado sendo registado o time code dos principais eventos 
  intervenientes de acordo com a 















de  relevância.  Os  critérios  que  pesaram  para  essa  selecção  conheceram  três  principais  graus  de 
profundidade  de  análise:  Superficial,  Médio  e  Profundo.  No  primeiro  caso,  dado  o  conhecimento 
insuficiente  acerca  das  várias  temáticas  captadas  pelo  realizador,  procedeu‐se  ao  registo  do  conteúdo 
temático e verbal dos vários intervenientes no documentário. O termo anteriormente sugerido referente ao 
nível  intermédio  relaciona‐se  com  um  estágio  dedicado  à  comparação  e  relacionamento  de  temáticas 
semelhantes ou  complementares entre  si. Para  tal, agruparam‐se vários
participação análoga tanto ao nível do conteúdo temático como das suas respostas, já que o realizador fez 










fundamentais:  o  conteúdo  e  a 






investigativo,  o  autor  considera  que  “esse  tipo  de  documentário 











Para  proceder  à  edição  do  documentário  foi  necessário  adoptar  uma  linha  narrativa,  uma  vez  que  o 
material capturado foi entregue sem grandes preocupações de maior relativamente à fase de planificação. 
O primeiro desafio  foi por  isso, após a  visualização e análise de  todo o material  capturado, de
Para isso, importa perceber as dimensões que constituem a narrativa audiovisual. Garcia Jimenez, autor do 
livro  “Narrativa  Audiovisual”,  categoriza  a  narrativa  em  dois  elementos 














Tendo  em  conta  a  perspectiva  de  Squirra,  o  presente  documentário  pode  ser  considerado  como  um 
documentário  cultural,  uma  vez  que  dá  a  conhecer  a  cultura  cabo‐verdiana  inserida  num  Bairro  em 
Portugal, e que não foca os factos, mas o indivíduo.  
criação de uma nova forma de jornalismo, pelo produtor Robe
de  pequenas  dimensões  e  uma  equipa  de  produção  reduzida.  Efectivamente,  o  Paulo  Cabral  recolheu 
solitariamente as  imagens e depoimentos dentro do Bairro, sem auxílio de qualquer equipa de produção. 
Sobre  o  género  de  documentário  observacional,  Holland  defende  que  pode  apresentar  alguns  riscos, 
nomeadamente a associação ao conceito de voyeurismo e deturpação da  realidade. A autora  refere que 
“uma  vez  que  a  filmagem  observacional  depende  do  apelo  da  audiência  nos  momentos  de  conflito  e 
exposição emocional, tem sido acusada de dar lugar ao duplo risco de voyeurismo e deturpação. ” (Holland, 
2000,  p.166).  Salvaguarda  contudo  essa  perspectiva,  considerando  que  a  observação  deve  restringir‐se 
apenas à reflexão dos eventos, e na sua forma mais pura, não deve visar a interpretação ou a crítica. 
O  cariz quase  instintivo deste  tipo de  captura obriga, no entanto,  a algumas  regras  a  serem  cumpridas. 
Holland  reconhece  dois  tipos  de  abordagem  quase  antagónicos  por  parte  do  realizador  de  um 
87 
 
documentário:  um mais  conservador  e  outro mais  envolvente  com  os  intervenientes. Na  explicação  do 
primeiro, cita os autores Drew e Richard Leacock com quem trabalhou, que defendiam a perspectiva de que 




1993). Holland  complementa  admitindo  que  o  realizador  deve  criar  uma  base  de  comunicação  com  os 
intervenientes do programa, para que  a  filmagem possa  acompanhar o desenrolar dos  acontecimentos, 
uipa de produção e os entrevistados, desde que não  interrompa a 
acção.  Pode  também  significar  o  registo  de  entrevista  separada  da  acção,  que  depois  poderão  ser 
endida  pelos  dois  autores.  A 
implementação  de  elementos  sonoros  e  de  grafismos  em  movimento  é  motivada  sobretudo  pela 
ricia  Holland  define  que  “a  narrativa  observacional  é  conduzida  por  um 
diálogo  síncrono  e  evita  voice‐over  ou  comentário.  Como  se  refere  à  componente  narrativa  do 
icaz  em  termos  de  persuasão”  (Penafria,  1999: 










caso  surge  por  pura  necessidade.  Com  efeito,  são  vários  os  momentos  em  que  ruídos  indesejáveis 
despontam  no meio  das  entrevistas,  adulterando  a  qualidade  e  perceptibilidade  sonora.  Já  no  segundo 
caso, os motion graphics  são efectivamente elementos externos  inseridos na  fase de pós produção, que 
chocam  com  a  perspectiva  mais  naturalista  do  documentário  def
descoberta do seu potencial criativo e comunicativo. 
Uma das dúvidas entretanto lançadas para a contextualização do documentário prendia‐se com a utilização 
ou  não  de  um  voice‐over  ou  de  um  narrador.  Sobre  este  aspecto,  e  tendo  em  conta  a  natureza 
observacional  da  narrativa,  Pat
documentário,  os  programas  tendem  a  centrar‐se  no  indivíduo  (…)”  (Holland,  2000,  p.147).  A  autora, 
aproveitando  a opinião de um  conceituado documentarista,  reconhece que  é difícil para o produtor  do 
programa, “resistir à tentação de introduzir um comentário na edição e apresentação do programa. ‘Não é 
tanto  o  que  consegues  na  filmagem,  mas  o  que  fazes  com  ela  posteriormente’  referiu  o  distinguido 
documentarista Paul Watson”  (Holland, 2000, 166). Para  fugir a esta  tentação pode‐se  recorrer à edição 
como suporte visual do que os intervenientes vão relatando, aumentando o seu grau persuasivo. Segundo 
Penafria,  “o  interesse  que  esse  filme  suscita  assenta  na  relação  que  se  estabelece  entre  a  voz  off  e  a 
imagem,  relação  essa  que  se  assume  como  altamente  ef
p.59). 
Mais  adiante, Penafria  cita um exemplo de um documentarista de  renome norte‐americano –  Frederick 
Wiseman  ‐  que  explora  as  potencialidades  da  n
observacionais:  “Os  sons  e as  imagens  são  sempre os obtidos durante os momentos de observação.  Em 




de  comunicar  apenas  com  recurso  às  imagens  e  intervenções  dos  vários  personagens,  esses  sim 
encarregues de contextualizar correctamente o espectador sobre o que é o Bairro da Cova da Moura. 
O  facto  de  o  material  já  ter  sido  entregue  pelo  realizador,  sem  qualquer  planeamento  da  sua  parte, 
impossibilitou  o  seguimento  dos  normais  processos  de  pré‐produção  necessários  para  a  criação  de  um 
produto audiovisual como um documentário. Efectivamente, elementos tão importantes como uma fase de 






Assim, a definição da narrativa teve de ser  feita com base no  levantamento dos conteúdos, conforme  foi 
referido no ponto anterior “Análise do Material Audiovisual Capturado”.  
No documentário “Cova da Moura – Portugal ou Cabo Verde?”, foi delineada a sequência tida como a mais 
pelando  aos  sentimentos mais  positivos  despoletados  pelas memórias  da  infância  de  cada 
 




dentro do bairro,  com especial ênfase na  cultura  cabo‐verdiana que  se mantém viva dentro da Cova da 
Moura.  
Os  problemas  que  existem  no  bairro  não  são  esquecidos  (caso  do  tráfico  de  droga,  pequena 






policiais  no  interior  do  bairro.  Essa  fase  mais  negativa  evolui  para  uma  carga  mais  positiva,  ao  serem 




Foi  criado  ainda  assim um Guião  com  informações 

























Uma  vez  que  estavam  dispersos  pelos  seis  ficheiros,  o  cruzamento  de  informação  das  duas  tabelas39, 
Depois de concluída a sequenciação de  todo o documentário procedeu‐se ao aprimoramento. Nesta  fase 
cia introdutória do 
  A  introdução  do  documentário  caracteriza‐se  pelo  retrato  da  cidade  de  Lisboa,  no  seu 
lita  e  (multi)cultural.  Se  estas  duas  últimas  características  são  visíveis 
nados, já a representação do frenesim urbano foi intensificado pela adulteração 
 inicial da sequência para a ordem dos 140%.  
  através  do  color  balance  tanto  na  sequência  de 
documentário.  Esta  necessidade  surgiu  pela  constatação  das 
diferentes  condições  de  iluminação  dos  vários  espaços,  conseguindo‐se  obter  deste  modo  um  maior 















Foram  igualmente  efectuados  ajustes  cromáticos
introdução  como  ao  longo  de  todo  o 
e

















Na  imagem  seguinte,  é  possível  verificar  uma  ligeira  diferença  na  temperatura  cromática  devido  às
con  
digitalização. Aqui são ilustrados três ex ta ordem (partindo da esquerda para a 






















As  imagens  captadas  em  Lisboa  apresentavam uma  grande  riqueza  sonora,  tanto  ao nível da qualidade 
como  da  quantidade  e  variedade.  Vários  recursos  sonoros  foram  aproveitados  para  a  sequência  de 
trodução ao documentário como o som da multidão que fala nas ruas, os passos, o som dos transportes 
públicos mas também a música de rua. Este último elemento sobrepõe‐se a todos os outros e é utilizado 
como  o  espelho  da  cidade,  sociedade  e  cultura  portuguesas. A música  que  caracteriza  a  introdução  do 
documentário conhece dois importantes momentos: a sonoridade que vai do início da sequência até meio, 
e  outra  que  parte  deste  ponto  até  ao  final  da  introdução.  No  primeiro  assiste‐se  às  várias  imagens 
aceleradas de uma cidade de  inegável beleza e vivacidade, acompanhadas por uma melodia em acordeão 
de  influências marcadamente  lusitanas  tocado por um artista de  rua. No segundo momento, assiste‐se à 
mudança do espaço aberto da cidade para o espaço fechado do metro e comboio, retratando o quotidiano 
de milhares  de  pessoas  que  regressam  às  suas  casas  na  periferia  dos  grandes  centros  urbanos. O  som 
escolhido para acompanhar este espaço e acção rotineira  foi uma percussão produzida por um  indivíduo 
que  faz do Metro a  sua  sala de espectáculos. A acção  rotineira das populações que migram diariamente 
para  trabalhar pode  ser  traduzida  sonoramente na cadência  regular e acelerada da percussão produzida 
pelo indivíduo mencionado. 















frequências  de  ruído  de  fundo  que  revelaram  alguma  complexidade  na  hora  de  as  atenuar.  A
anteriormente  referida,  contemplou  igualmente  a  avaliação  de  cada  intervenção  dos  entrev






inúmeras  possibilidades  retóricas  que  estas  permitem  conjugar.  Para  melhor  explorar  este  potencial, 






manipulando  o  filme  para  transmitir  emoções  fortes  através  da  conjugação  entre  imagem  e  som  por 
exemplo. 
4.1.5.2. EXPORTAÇÃO PARA AFTER EFFECTS 
O pouco  espaço disponível  em disco  rígido  e os  recursos de memória  e processamento da máquina de 
edição41 inviabilizaram por completo a solução ideal não usar qualquer codec na exportação deste ficheiro. 




Assim,  a  melhor  solução  encontrada  para  minimizar  perdas  de  qualidade  foi  a  exportação  no  formato 
QuickTime através do codec “Animação” por se  tratar de um codec  lossless que “apresenta muito pouco 
 do documentário, foi iniciada a implementação dos motion graphics. Contudo, 













produção que visou  sobretudo a  consciencialização dos objectivos, das  limitações e a elaboração de um 
                                                                
40 Surgiu neste momento a necessidade de camuflar a imagem, sendo feita uma nova pesquisa de planos nos registos 
efectuados  das  várias  cassetes,  que  pudessem  ilustrar  o  conteúdo  verbal  dos  intervenientes  justamente  nesses 
momentos de quebra de fluidez visual. A inserção destes planos veio aumentar a dinâmica do documentário, ou antes 
como Block defendia, veio aumentar o Contraste transmitindo ao espectador novos  inputs visuais pela conjugação de 







cooperação  com  a  colega  de  projecto  Daniela  Rosário,  responsável  pela  concepção  visual  dos  motion 
graphics.  Esta  sinergia  foi  importante  para  proporcionar  uma  melhor  noção  dos  problemas  a  serem 





a  uma  condição  social 
 ser canalizada para 
o‐alvo, pelo contrário. Pretende dar a conhecer à sociedade em geral uma 




Também  as  limitações  do  projecto  devem  ser  consideradas  nesta  fase  inicial  do  seu  Planeamento.  O 
ção de elementos visuais mais 
 e  relaciona  não só   bairro mas  também com o carácter dos vários  intervenientes do 
documentário.  Notou‐se  por  vezes  a  necessidade  de  melhor  conhecer  os  intervenientes  para  além  da 






e que por  isso  teve de  se  adaptar  ao que  até  aqui  foi  editado. O planeamento da  tradução  visual  será 









defende  que  a  consideração  de  públicos‐alvo  torna  mais  eficaz  e  operacionaliza  os  projectos
comunicação  dos  media  e  alternativamente  refere  que  na  realidade  não  existe  um  público,  “ma
múltiplos e diferenciados públicos,
efinir  um  público‐alvodifícil  d   para  este  documentário.  Este  produto  abord
geográfica reconhecida pela maioria, mas não pretendecontextualizada numa condição 
blicqualquer tipo restrito de pú











42 O modo de  introdução aos  intervenientes  será desenvolvido mais adiante no  tópico  relativo à  “Apresentação dos 
Intervenientes”. 





tipográfico e  ilustrativo enquanto  influência  visual  seguiu a  lógica da  temática urbana do documentário, 
procurando  ir de encontro às expectativas do espectador neste campo. Procurou‐se, no entanto,  limitar o 
esquema  cromático  dos  vários  grafismos  e  restringir  o  seu  tamanho  tendo  em  conta  o  espaço  vazio 
disponível em cada plano.  
As  limitações  tecnológicas  para  a  implementação  do  projecto  verificaram‐se  uma  vez mais  ao  nível  das 
ÇÃO 
m maior 
impacto,  tendo  em  conta o  tempo de  vocalização ou o  tempo disponível para  a  integração dos motion 
graphics no plano. Ao mesmo  tempo que  iam  sendo delineadas as necessidades visuais estáticas para a 
análise do que estas poderiam proporcionar em movimento. Algumas 










os  registos escritos do discurso dos  intervenientes. Com este método  foi possível  compreender quais as 
palavras‐chave,  expressões  ou  temáticas  que  necessitariam  de  um  reforço  visual  para  causar  u
tradução de cada ideia, era feita uma 
Elementos  gráficos  com  alguma  co‐relação  teriam  também  um movimento  semelhante  nas  suas  várias 



















o Movimento  particular  –  explorando  a  natureza  dos  movimentos  de  cada  objecto  específico, 
reforçando o seu potencial comunicativo individual. 
 
O movimento genérico permite  relacionar a  transformação  cinética  com a  temática da Street Art que  já 
tinha servido como um dos elementos de inspiração para a concepção gráfica para o documentário. Neste 
contexto,  surgem por diversas  vezes elementos  visuais  inspirados em  líquidos,  tintas,  salpicos, que para 







Num  cenário  ideal, que  seria  apenas possível  se houvesse mais  tempo para  a  sua  implementação,  seria 
interessante simular o movimento de escrita de cada um dos elementos textuais, através da manipulação 
de  ferramentas  como  as  masks  ou  do  efeito  write‐on47.  Dada  a  celeridade  com  que  alguns  desses 
elementos eram verbalizados pelos intervenientes, seria uma solução de enorme investimento de esforço e 
                                                                






no espectador uma previsão desinteressada de  como  se processaria a animação  seguinte. O contraste é 
dado pelo conceito de movimento particular. Através deste, são gerados inputs autónomos e diferenciados 
tendo  em  conta  as  características do objecto  em questão. Os objectos não  estão mais dependentes  da 
influência  da  Street  Art  ganhando  expressão  e  energia  próprias,  adoptando  agora  alguns  movimentos 
inspirados no cartoon no sentido mais exagerado e pontualmente cómico no modo como vão surgindo. Um 
exemplo dessa  intervenção é o modo como é animado o  relato sobre o  início da Cova da Moura. Neste, 
surge em primeiro  lugar a placa de sinalização da Cova da Moura, de seguida as elevações geográficas da 









as da  Coca‐Cola,  simulando  a  escrita  do  seu  logótipo,  de 
inspirações marcadamente  caligráficas. Esse é um exemplo perfeito de uma  correcta avaliação e  integração entre o 
n  gerados dois beats pela inclusão de um movimento rápido de retracção da escala 
recriado um efeito bounce que pretende dotar maior
47  Tanto  as masks  como o  efeito write‐on podem  ser  implementados  através do  software Adobe After  Effects.  Este 





textuais  pretendia‐se  uma  solução  que  possibilitasse  uma  correcta  leitura,  cuja  transição  para  o  seu 
aparecimento  fosse  rápida  e  conse
mpo, sem grande visibilidade após a sua conclusão. Neste âmbito, para a apresentação dos elementos 
guisse  simular  o  aparecimento  letra  a  letra.  A  solução  definida  para 
resolver  esta  necessidade  foi  o  simples  uso  de uma máscara que  fosse mostrando  a  evolução do  texto 
t e o 
a de um plano a meio da verbalização, ou da 
existência de muitas palavras  vocalizadas ou escritas,  a  solução passou por  relegar a  sincronização para 
gundo plano e acelerar a animação de modo a proporcionar um maior tempo de leitura.   
, foi rapidamente  iniciado o 




Um desses exemplos de maior  complexidade de  criação  consistiu na animação de  linhas  tridimensionais 





























que  se  integrassem no espaço  visual. Este era um elemento  inicialmente pensado para a  introdução do 
documentário  de  modo  a  dar  maior  dinâmica  à  sequência  introdutória  inicialmente  montada.  Dada  a 
aparente  com
 





49Para  mais  informação  sobre  o  software  Autodesk  Combustion,  conside





animação  utilizando  o  After  Effects.  Devido  ao  seu  carácter  tridimensional  foi  seriamente  ponderada  a 
utilização  do  software  Autodesk  3D  Studio  Max51  para  a  criação  destas  linhas,  que  seria  uma  solução 




A  cada  vez  maior  exigência  de  ideias  faz  com  que  por  vezes  os  sofwares  fiquem  aquém  das  suas 
possibilidades e limitem de algum modo a criação de efeitos cada vez mais complexos e evoluídos. Até ao 
processos  que  pela  normal  manipulação  com  as  ferramentas  nativas  do  software 




por  independentes  ou  empresas  dedicadas  a  esse  propósito  que  tentam  contornar  as  limitações  do 
software  ou  agilizar 
requereriam  imenso  tempo  de  produção.  Estas  novas  funcionalidades  que  são  adicionadas  são  mais 
conhecidas como Plug‐ins.  
Através  da  pesquisa  de  como  simular  linhas 
4.2.3.1. TRAPCODE 3D STROKE 
Vários tutoriais para o seu domínio foram seguidos, ultrapassando as enormes dificuldades  iniciais para a 
manipulação  das  linhas.  Se  a  criação  de  uma  linha  se  figurava  simples,  mais  complexa  era  a  sua 











                                                                   
51Poderá  consultar  mais  informação  relativa  ao  software  3D Studio  Ma   em   x
http://www.autodesk.pt/adsk/servlet/index?siteID=459664&id=12438191 






  possui  um  efeito  de  glow  pré‐definido  (effect  >  stylize  >  glow),  no  entanto  este  efeito 
deixava  de  ser  visível  com  igual  intensidade  quando  comparado  com  diferentes  cores  de  glow  ou  com 


















As duas  imagens  superiores  retratam  exactamente  a mesma  frame. No  entanto  são notórias diferenças 



















predefinidos  que  aumentam  a  possibilidade  de  escolha.  Dadas  estas  características  é  um  plug‐in  que 




com  o  software  Adobe  After  Effects.  Além  dos  vários  tutoriais  e  explicações  disponíveis  online, 
comercializam  vários  produtos  seus mediante  uma  compensação monetária. Uns  são  packs  com  vários 
recursos  gráficos  e  sonoros  de  altíssima  qualidade  para  uso  profissional.  Outros  tratam‐se  de  plug‐ins 











de elevada qualidade de  vários elementos gráficos. Essas animações  recorrem  sobretudo à utilização de 
masks  e  parâmetros  de  transformação  como  escala,  posição  ou  rotação.  Vários  desses  elementos54, 
sobretudo  elementos  florais  seriam  necessários  para  a  apresentação  de  alguns  dos  intervenientes  do 








a  uma  grande  multiplicidade  de  elementos  animados  e  texturas  de  elevada  qualidade. 
































No exemplo  ilustrado na  figura 74  foi aplicado um  tipo de  transição definida pelos criadores do produto 
como  bleed. No  caso,  o  efeito  é  semelhante  a  uma  cortina  de  fumo  e  a  animação  é  transformada  em 
102 
 
















distorção de  cor e desfocagem ou  flash  repentino da  imagem;  cenas de acção  intensa  como o  shake da











uma  interferência  na  imagem.  Seguidamente  é  recriado  um  tremor  de  terra.  Já  na  imagem  inferior 
esquerda é feita a adição de flashes rápidos de várias cores, e por último é criado o efeito de vários zooms
















Nesta  fase  anterior  à  implementação  dos motion  graphics  tinha  já  havido  alguma  preocupação  para  o 
potencial  daquelas  imagens  enquanto  suporte  comunicativo  e  visual  dos  grafismos.  Acabaria  então  por 
haver alguma avaliação indutiva das imagens já almejando a fase seguinte de produção dos grafismos.  
À  semelhança do que defendia  Saul Bass, os primeiros momentos de um  filme  (i.e. a  sua  introdução) o 
espectador deveria aperceber‐se do clima e contexto do filme. A introdução procurou seguir este raciocínio 










comunicativo  e  as  características  de
principais  elementos  do  documentário.  Esses  elementos  foram  categorizados  em  vários  momentos  e 
procuram ser aqui abordados pela ordem de surgimento no documentário56. O alinhamento de conteúdos 
deste capítulo é composto pela introdução do Documentário, sequência de Título do Documentário, Track 















m  vida57.  A  cidade  em  questão  é  a  cidade  de  Lisboa.  Subitamente  a  capital  é  invadida  por  uma 
manifestação  de  energia  que  traz  vida  e  alegria  pintando  a  cidade  outrora  cinzenta  de  cor  e  luz.  Essa 















































Como  se pretendiam  linhas que pudessem deambular nos  vários  cenários pretendia‐se  a  construção de 


















ce  de  feather  aplicado,  com  a  finalidade  de  dissimular  os  seus 
mites. A realçar o efeito energético, as linhas são acompanhadas de sistemas de pequenas partículas que 
Na  sequência  do  metro  que  materializa  a  transição  cidade  ‐  subúrbio,  era  objectivo  atribuir  ao 
percussionista várias ondas sonoras. Várias  tentativas  foram  feitas, no entanto a grande  instabilidade de 
posição  do  sujeito  em  relação  ao  enquadramento  tornava  necessário  o  processo  de  mapeamento  do 
Foi explorada a relação causa‐efe
conferindo o efeito de glow à cidade. No 




59  No  início  estas  partículas  são  brancas  relacionando‐as  com  a  energia  e  com  os  elementos  brancos  da  bandeira 







dificuldade  na  estabilização,  foi  adoptada  uma  outra  técnica mais  coerente  com  a  estratégia  até  então 
definida. À caixa de percussão do artista foi atribuído um glow com um ritmo frenético que se expandia da 
caixa até ao ambiente envolvente. Deste modo é dada continuidade à estratégia de energia expansiva. Para 



















percussão,  foram  feitos  ao  nível  da  edição  várias modificações  adicionando  vários  cortes  e  variando  na  posição  do 
o ritmo com que ele efectua o seu percurso com avanços e retrocessos ao som da música que produz. 
percussionista. Entre cortes foi igualmente invertida a velocidade de leitura (que como consequência inverteu o sentido 











parede.  Esta,  inicialmente  continha  um  graffiti  “nos  casa”  e  num  primeiro  impacto  parecia  constituir  a 
situação perfeita para a implementação do título do documentário.  















  à  sua  frente  pela  nova  frame  única  criada  em  Photoshop.  Para  o  título  era  objectivo 
legibilidade  colocando‐o no  centro da  composição,  com generosas dimensões e em posição 








muro, para que pudesse  aproveitar o máximo de  área útil,  a  relação  com  ele  é mantida devido  à  forte 
influência do graffiti e stencil na sua composição. 
am‐se por um nivelamento a preto‐e‐
branco, era necessário dar mais  cor à  composição optando‐se por  isso por  incluir na  composição algum 
aplicou‐se  o  movimento  genérico:  ao  elemento  gráfico  foi  aplicada  uma  mask  ao  centro  de  dimensão 
zindo assim um movimento mais 
fluído, diluído e menos brusco.   Dada a menor relevância comunicativa do  fundo comparativamente ao 
título, entendeu‐se que poderia  ser  feita uma  transição com maior discrição e daí  se  ter optado por um 
índice maior de  feather para  cumprir  com esse objectivo  comunicativo. No  título, o  valor de  feather da 
mask foi significativamente reduzido, de modo a proporcionar uma rápida transição e leitura dos elementos 










se  à  animação do  subtítulo  “Portugal OU Cabo Verde?”. A  animação da mask  foi  concebida de modo  a 
destacar  a dicotomia  entre  estas duas nacionalidades,  sendo  interrompida na palavra  “ou” para  após o 
compasso de espera seguir a sua normal evolução. A desconstrução do título pretendia ser simplificada mas 
coerente  com  a  anterior  animação.  Para  cumprir  o  objectivo,  foi  feita  a  animação  inversa  dos  vários 




qualquer  parte  do  planeta.  Assim,  teria  de  ser  feita  uma  transição  de  recontextualização  para  o muro 



















61 Com o  feather aplicado aos  limites da mask, a expansão da máscara deixa de  ser  tão notória pelo deslocamento 
crespo  do  s   limites. O eu  contorno.  Com  o  feather  esse  deslocamento  é  atenuado  pela menor  opacidade  dos  seus
movimento é perceptível pelo preenchimento interior de cada novo avanço da mask através do aumento sucessivo da 
sua opacidade. 












Curioso é o efeito  irónico  criado pela passagem não premeditada de um veículo policial,  imediatamente 
após o desaparecimento da pessoa no plano. O  fim do movimento da pessoa  coincidia  com o  início do 
movimento  do  veículo,  pelo  que  foi  necessário  garantir  que  o  graffiti  já  estaria  formado,  a  tempo  de 








implementadas  para  ultrapassar  novos  obstáculos.  Uma  delas  foi  o  track  motion,  técnica  que  será 
aprofundada no próximo ponto.  
4.3.2. TRACK‐MOTION 
Após  a  sequência  de  Introdução  do  Documentário,  surgiu  novamente  a  necessidade  de  fazer  um 
mapeamento do movimento de  câmara.  Logo nos  instantes  iniciais do documentário,  é  feito um  tilt da 
câmara no sentido ascendente para descendente. Uma vez que um dos  intervenientes  tinha começado a 
sua  intervenção em simultâneo com este movimento, e querendo aproveitar a dinâmica visual entretanto 




iniciais que  inviabilizaram  a  sua utilização. Relativamente  ao Track Motion, Trish & Chris Meyer  alertam 
para o facto de nem todas as  imagens possibilitarem a sua  implementação, fruto da própria qualidade de 
imagem, ou da  incorrecta parametrização motivada pela  falta de experiência  (Meyer, 2008: p. 454).63 O 






















caso  anterior, devido  ao maior  índice de  contraste  tonal  e  cromático, bem  como  a  existência de  vários 
                                                                 
63  Trish  &  Chris  Meyer  referem  que  existem  motion  trackers  alternativos  à  opção  nativa  utilizados  por  vários 














3D  usando  o  efeito  de  ‘Corner  Pin  para  distorcer  a 
















luminosidade  relativamente  ao  que  o  rodeia  (como  uma  bola  de  ping  pong  branca  sobre  uma  parede 
escura), use ‘Luminance’. ‘Luminance’ é a opção padrão, mas note que nem sempre é a melhor opção! Por 
exemplo, quando a diferença é mais na cor que no brilho (por exemplo, um ponto vermelho sobre um fundo 
verde), use  ‘RGB’.  Saturação  é a opção que menos usará;  é útil  em  casos  raros,  como um ponto
 
 
Depois  de  várias  tentativas  de  parametrização 
chegou‐se  a  uma  correcta  avaliação  do movimento 
recorrendo à detecção pela diferença dos  canais de 
RGB.  As  outras  opções  obtiveram  resultados 
insatisfatórios  com  muitos  desvios  de  trajectória. 
Depois de obtido o melhor path de movimento,  foi 
feita a sua aplicação no objecto “Cova da Moura”64. 
Apesar  de  não  ter  sido  necessário  neste 
documentário, também é possível fazer um “pseudo” 
tracking  tridimensional,  utilizando  para  isso  quatro 










evitados problemas de  incompatibilidade  com  tipos de  letra que pudessem eventualmente  surgir. Adoptou‐se  como 





No documentário era necessário  identificar os  seus  intervenientes  através do nome. Numa  tentativa de 
evitar  a  recorrente  solução  dos  oráculos,  procurou‐se  adoptar  uma  solução  que  permitisse  uma maior 
liberdade de criação e exploração das potencialidades comunicativas e estéticas dos motion graphics. Foi 
feito  um  freeze  frame  ao  vídeo  para  que  o  nome  de  cada  interveniente  surgisse  de  forma  animada, 
juntamente com múltiplos elementos gráficos de suporte ao carácter do indivíduo65 entretanto produzidos 
e ensaiados em Adobe Photoshop e Adobe Illustrator.  






Conforme  ilustra a  imagem superior, os vários  fundos
modo a ser permitida a manipulação individual de cad














  transição  entre o  vídeo  e o  súbito  freeze  frame,  era um problema  a  ser  resolvido  já que o  corte  era 
emasiado  visível. Para disfarçar  essa  transição, optou‐se pela  aplicação do Plug‐in VideoCoPilot  Twitch, 
criando um efeito de shake aleatório na sua direcção e  intensidade, no  início e fim da apresentação de 
ada interveniente.  


























animação  de  câmara  em  XYZ.  O  movimento  induzido  pode  efectivamente  dar  a  falsa  sensação  ao 
observador de uma relação física com os eventos que ocorrem no ecrã. Currie tece considerações sobre os 
filmes tridimensionais, cujo princípio é aplicável às movimentações a três dimensões da câmara. “A nossa 






desproporcionar  a  perspectiva  e  obter  um  efeito  mais  exagerado  e  intenso  das  composições.  Como 
consequência,  vários  dos  elementos  de  fundo  tiveram  de  aumentar  as  suas  dimensões  de  modo  a 























Posteriormente  aparece  também  pelo  mesmo  método  uma  figura  circular  situada  no  canto  inferior 
esquerdo  (embora com maior velocidade e menor  feather aplicado  já que  se pretende que ela  chame a 
atenção do espectador). A conexão desta figura com o sujeito é feita pela animação das setas no sentido 
sujeito  –  circulo.  O  contraste  de  movimento  é  feito  pelo  aparecimento  do  nome  do  interveniente  em 
  e  ao  nome 
(imediatamente atrás da figura).  
es diferenciadas do movimento relativo de cada objecto. 
Elídio Custódio  transmite  ao  longo  do documentário o  forte papel de  ter  conseguido  ajudar  a  erguer o 
ndo  lá a  praticamente desde o seu  início e encetado vários contactos para que melhores 
didas aos seus moradores. Este carácter construtivo tentou ter reflexo na estratégia 
sentido contrário ao anterior. Para conferir um efeito de maior destaque e mais brilho, foi aplicado o Plug‐
in  Trapcode  Starglow  às  linhas.  Os  vários  elementos  gráficos  da  composição  foram  dispersos  em 
profundidade,  dando  primazia  à  silhueta  de  Correia  (elemento  mais  próximo  da  câmara)
O movimento de câmara deslocou‐se da direita para a esquerda. Para poder desvendar o nome atrás do 
interveniente,  optou‐se  por  enquadrar  inicialmente  o  sujeito mais  próximo  e  ao  centro,  para  depois  o 

























hierarquização  no  nome:  Custódio  aparece  mais  próximo,  seguido  de  Elídio,  com  o  Skyline  colocado 
imediatamente atrás deste. 
. No extremo oposto aos  salpicos,  surge  com uma mask um elemento 
se





que  tem de Cabo Verde. A estratégia  visual delineada para esta  interveniente baseou‐se nos elementos 
florais.  Surgem  alguns  salpicos  à  direita  da  sua  silhueta  para  a  relacionar  com  o  bairro  onde  vive, 

























Dinis  é  marido  de  Virgínea  pelo  que,  em  termos  de  estratégia  visual,  foi  definido  que  haveria  alguma 
arece  de  acordo  com  a  estratégia  de  movimento  genérico,  i.e.  aparecendo 
através da animação de mask. Ao mesmo  tempo, uma outra mask define um movimento particular que 
explora o crescimento de vários caules no lado oposto à palmeira. Esta seria a antevisão do local onde seria 
do  texto.  Antes  de  este  aparecer,  é  desenhado  um  elemento  também  presente  no 
produto  VideoCoPilot  Evolution  que  lhe  serviria  de  base  para  que  não  ficasse  disperso  no  fundo 
correspondência  entre  os  dois.  No  entanto  foram  necessárias  algumas  alterações  principalmente  nos 
pequenos detalhes, optando‐se por vegetação que denotasse um carácter menos feminino que o elemento 
floral. Recriou‐se a imagem de alguma vegetação de baixa altura, e uma palmeira explorando o exotismo de 





textual.  Este  interveniente,  surge muito próximo  da  câmara  ao  longo  de  todo  o  seu movimento.  Como 
existe uma área vazia à direita da silhueta, o nome é colocado numa posição mais afastada da câmara e 





Este  interveniente demonstra ao  longo de  toda a sua participação, uma grande preocupação pelo  futuro 
das  crianças  que  habitam  na  Cova  da Moura  e  pelo  papel  importante  da  Educação  nas  suas  vidas.  Foi 
estipulado que em termos gráficos esta composição seria composta pelas cores trivialmente associadas aos 
s como azul‐bebé e rosa‐bebé). A representação gráfica das crianças é feita  imitando a técnica de 
dois  sexos  mas  com  grande  luminosidade  para  denotar  o  carácter  infantil  da  temática  (vulgarmente 
definida







nome  do  entrevistado.  A  animação  do  elemento  textual  é  antecedida  por  uma  textura  com  algumas 
partículas estáticas. Este elemento gráfico de apoio ao  textual é animado pela estratégia de movimento 
genérico.  Entretanto  à  composição  são  adicionados  salpicos  à  semelhança  de  outras  apresentações.  A 
hierarquia posicional do nome é definida pela maior proximidade do  texto “José” seguido de “Carlos”. O 





também  conhecida  pela  elevada  taxa  de  criminalidade  e  desigualdade  social  gravada  no  dia‐a‐dia  da 





composta  por  morros  e  algumas  casas  da  favela.  Apesar  da  pobreza,  surge  do  mesmo  lado  o  Cristo 
Redentor numa alusão à  crença  fervorosa que  caracteriza algumas pessoas menos abastadas. O aspecto 














da  escala.  Como  nas  outras  ocasiões  de  utilização  do  movimento  particular,  esse  movimento  de 









































casos  anteriores,  e  em posição oblíqua  à  câmara. Os  elementos mais  adiantados  em  relação  a  esta  è  a 
silhueta  do  interveniente  e o  seu  nome  próprio  “Juvenal”. O movimento  desenhado  pela  câmara  é  um 










da  silhueta  (estilo halftone). À direita  são  salpicados vários elementos gráficos de  tinta, que  surgem por 
animação de mask centrada em cada objecto. O mesmo método desvenda os círculos de vários tamanhos a 




toda  sua  participação  uma  enorme  alegria  e  bem‐estar,  e  apoia  muitas  das  crianças  do  bairro. 
Conceptualmente procurou‐se  retratar essa alegria  remetendo para memórias da  infância, do mun
u
linhas que a envo
pelo  surgimento  de  novas  linhas  a  partir  de  posições  imprevisíveis.  Objectos  associados  à  infância  e 








point definido para  a  aresta  interna da  asa  (que  está  em  contacto  com o  corpo do  insecto). O  voo das 
borboletas é também aleatório e flutuante à semelhança do seu voo na realidade. Em simultâneo com estas 


























a destacar algumas palavras‐chave. Deste modo procurou‐se  causar não  só maior  impacto mas  também 
auxiliar a  retenção do  seu conteúdo.  antes da  implementação dos 
te  rico  e 
comunicativamente  mais  eficaz.  A  componente  cinética  foi  sempre  aplicada  aos  elementos  textuais, 
contudo, a existência dos vários espaços  físicos do vídeo como suporte viria a  limitar a  liberdade criativa 
c typography caracterizada por uma elaborada animação de câmara virtual que vai gerando 
novos  espaços  implicitamente  criados  pela  rotação,  deslocamento  ou  zoom  de  câmara.  No  entanto  o 
  Já na  fase de preparação do material




a  obter  um  produto  equilibrado,  feito  de  contrastes  inesperados.69  O  ritmo,  portanto,  foi  gerido  com 
elementos  sonoros, elementos visuais  (com planos  ilustrativos do  conteúdo verbalizado) e  contou agora 
com  um  novo  elemento  gráfico:  palavras‐chave  que  pretendem  fundir‐se  no  próprio  vídeo.  Em  termos 
conceptuais, esta fusão entre texto e vídeo pretendia ser no seu  início uma experimentação entre kinetic 












enquadramento.  Também  foram  experimentadas  três  tipologias  diferentes:  elemento  exclusivamente 
textual, elemento textual com suporte visual parcial e tradução integral do elemento textual para grafismo 




perder‐se‐ia  o  efeito  surpresa  e  em  vez  de  causar  contraste,  causaria  afinidade  por  ser  previsível  o  próximo 
aparecimento de algum elemento textual. 















que  se  optou  por  uma  rápida  animação  procurando  preencher  os  espaços  vazios  privilegiando  a  sua 


















Este  foi  outro método  de  representação  exclusivamente  textual. A  fraca  inclinação  do  piso,  obrigaria  a 
clinar  demasiado  o  elemento  textual  para  simular  a  sua  pintura  no  chão.  Tal  resultaria muito  pouco 









que  reflectissem  amentada  no 






o  carácter  mais  gráfico  das  palavras,  opção  técnica  anteriormente  fund
e
desafio  de  traduzir  um  conceito  verbal  para  uma  representação  exclusivamente  visual  com  forte 
componente animada. Esta  solução deixaria de  ser adoptada, depois da percepção do  longo  tempo que 
este tipo de produção requereria, bem como do curto espaço de tempo de vocalização das palavras, que 
não concederia tempo suficiente para proceder à explicação animada dos elementos gráficos. Assim, com o 






á uma maior  criatividade na  concepção  gráfica  das duas palavras  “hortinha”  e  “barraquinha”. O  texto H
segue  igualmente uma orientação concedida pelas  linhas  implícitas do gradeamento da  janela, ainda que 
para  destacar o  texto  do  fundo  se  tenha  recorrido  a  um  fundo  texturado  neutro  capaz  de  gerar maior 
contraste tonal. O elemento “hortinha” é representado visualmente por uma raiz que se ramifica e cresce 









contextualizavam  a  localização  dos  dois  países  e  representavam  o  fluxo  migratório  do  seu  agregado 









dialecto  local de Cabo verde – o  crioulo. Tornou‐se necessária a  tradução do  seu discurso. O  realizador, 








uma  avaliação  própria  do  que  é  que  a  equipa  de  trabalho  pretendia  acentuar  como  palavras  de maior 
impacto, e que não  tivessem  sido  suficientemente empolgadas pelo discurso. De  igual modo,  foi  feita  a 
colocação dinâmica das  legendas com diferentes  inclinações e posições causando constantes novas  linhas 
de força e indo contra à afinidade criada pela solução tradicional. Ao lettering foi aplicado um sombreado 




, no modo  tradicionalmente usado para  a  legendagem não  é  feita qualquer  animação no 
  repentinamente  cada  frase  na  sua  totalidade  após  o  desaparecimento  de  uma  outra 










O  documentário  aborda  diversos  temas,  cuja  sucessão  foi  na maioria  das  vezes  garantida  por  um  bem 
sucedido cruzamento das declarações dos vários intervenientes. Contudo, nem sempre foi possível apoiar a 
transição  de  tema  pelo  discurso,  tornando‐se  necessário  conceber  um  separador/identificador  temático 
que melhor contextualizassem a entrada súbita de um tema não relacionado com o anterior. À semelhança 
da  legendagem,  também  os  separadores  temáticos  procuraram  a  integração  espacial. De  seguida  serão 
descritos os três casos onde foi necessária a sua  implementação. A estratégia de  implementação de cada 
um variou de acordo com a circunstância do plano. 
Seguidamente  será  feita  uma  análise  detalhada,  à  semelhança  do  que  foi  feito  anteriormente  com  as 
apresentações  dos  intervenientes,  para  uma  descrição  mais  pormenorizada  das  motivações  e  soluções 
ação dos separadores temáticos. 
















uma melhor  noção  de  integração  com  um  espaço marc
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Para  contribuir  para  a  sensação  de  espaço  profundo,  o  lettering71  sofreu  uma  evolução  na  sua  escala. 
Contudo,  as  letras  tinham  ainda  um  aspecto  demasiado  gráfico  e  bidimensional,  que  não  convencia 
arador  é  acompanhado  pelo  jingle  característico  da 
apresentação dos vários intervenientes. 























expandem  desde  o  centro  de  cada  elemento  gráfico.  A  palavra  polícia  e  toda  a 
À palavra skinhead são





71 O  autor  Baines  destaca  a  diferença  entre  tipografia  e  lettering:  “Se  a  tipografia  é  entendida  como  um  produto 
industrial capaz de um uso generalizado, o lettering pode ser visto como a sua disciplina‐mãe. Engloba todas as técnicas 
manuais alguma vez usadas para produzir os símbolos alfabéticos que a humanidade usou durante milhares de anos 






efeito  caótico pelo  deslocamento  aleatório  do  lettering que  acaba  por  gerar  enorme  tensão  visual  pela 




que  foram  utilizadas  para  a  inclusão  dos  elementos  textuais  nos  diversos  cenários.  Destaca‐se  apenas 
desses casos por surgir sem qualquer vocalização a apoiá‐lo.  
O  separador  é  antecedido  de  um  plano  com  um movimento  de  câmara  ascendente  (tilt). O  lettering  é 
entário, é o 
silêncio  que  acompanha  o  lettering  “Projecto  Sabura”  que  constitui  o  factor  distintivo  dos  demais,  e  o 
animado  através  da  utilização  de  uma  mask  com  elevado  índice  de  feather  nos  seus  limites.  O  seu 
desaparecimento é feito através de um fade‐out e um novo depoimento é iniciado após mudança de plano. 









Para  além  da  implementação  dos motion  graphics  foram  aplicados  alguns  efeitos  de modo  a  distorcer 









atenção  do  espectador  para  a  figura  do  interveniente  optou‐se  por  aplicar  nela  o  efeito  de  glow 
 face) de modo a conseguir uma maior uniformidade na composição. Com esta opção a 





“sacudida”  cria per  si um enorme  contraste visual que  reforça ou  reanima a atenção do espectador. Em 
termos retóricos, essa agitação repentina pretende explorar a consciencialização contra todo o alarmismo 















Contudo,  à  esquerda  do  plano  aparecem  simultaneamente  duas  pessoas  que  dançam  e  pelo  seu 
movimento que produzem, se destacam mais do que propriamente a criança com a mochila às costas. De 
modo  a  tentar  conseguir um maior destaque da  estudante  foi  aplicado o  efeito  lens blur,  sobre  todo o 
                                                                  
    É  feito  o  convite  para  a  constatação  das  diferenças  entre  a  aplicação  de  glow  nos  personagens  [no  ficheiro 




figura humana dos demais eleme tos. Os referidos ficheiros estão disponíveis   consulta nos anexos digitais. 
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plano.  A  focagem  da  criança  foi  garantida  através  de  uma  máscara  com  elevados  valores  de  feather 
procurando assim captar a atenção pela maior definição de imagem. 




  à  semelhança  do  que 
acontece  com  um  míssil  ou  foguete.  Pretendem  transmitir  vida,  ritmo  e  energia  pelo  movimento 
electrizante que lhes é conferido, associando ideias de pureza, positivismo e felicidade pela cor branca que 
4.3.6.4. PARTÍCULAS 
Velho  considera  que  um  dos  tipos  de  acção mais  importantes  em motion  graphics  é  o  aparecimento  e 










animações  já  presentes,  permitindo  criar  pontos  deambulantes  geradores  de  contraste  tonal  em  áreas 
imprevisíveis.  Por  outro  lado  reforçaram  o  brilho  das  linhas.  Em  termos  retóricos,  as  partículas  foram 











Ao  contrário  da  introdução  do  documentário,  a  inclusão  de  partículas  na  sequência  final  serve 












Depois  da  animação do  arco‐íris  e  dos  raios  de  luz,  surgem  algumas partículas  a  partir  do  extra‐campo 

























vinheta  embora  com  muito  pouca  opacidade  para  não  escurecer  demasiado  o  aspecto  visual  d
documentário,  dando  um  lo s  do  enquadramento.  Este 
objectivo cumpriu uma finalidade estritamente estética.  
o 





Depois  de  descrita  a  generalidade  dos processos  técnicos  implementados  ao  longo  do  documentário,  o 









Para  a  sequência  final  pretendeu‐se  captar  a  atenção  do  espectador  apelando  novamente  ao  seu  Eu 
emocional, através de imagens de crianças que se divertem alegremente. Deste modo tentou‐se despertar 
as memórias  infantis de cada um apelando à alegria e à  inocência  ingénua própria dos primeiros anos de 









são  expandidos  raios  de  sol  partindo  desde  a  casa  até  às  extremidades  do  enquadramento.  Toda  esta
implementação de cor e  luminosidade é acompanhada de pequenas partículas brancas  luminosas  (com o 
Plug  
ascendente. O plano posterior ao da casa surge no seguimento da acção anterior, associando a origem das 




partículas  a  um  latão  donde  estas  saem  em maior  número.  A  continuidade  entre  planos  persiste  pela 
utilização  de  crianças  que  sorriem  junto  ao  mesmo  latão.  As  partículas,  metáfora  que  pretende  ser 
associada  à  esperança,  a pureza,  à  alegria  e  ao positivismo 
cheio de cor e  luminosidade, com vários desenhos  infantis. Esta mutação espacial, alude para a criação e 




















último  lugar  por  terem  sido  os  últimos  elementos  produzidos.  Como  consequência,  essa  inclusão 
interrompeu a anterior sonorização, pelo que foi necessário repetir esse processo. 
Para conseguir um melhor controlo sonoro, foi feita a sonorização através do programa Adobe Soundbooth. 
Foi  exportado  apenas  o  som  do  documentário,  e  importado  à  posteriori  para  o  Soundbooth.  Foi  feita 
igualmente  a  importação das  várias  faixas de áudio  anteriormente  seleccionadas. Estas  foram  colocadas 
novamente nos momentos de menor  ritmo conforme a anterior versão e procedeu‐se à  sua equalização 




é muito  comum que uma  sequência  tenha que  ser entregue a vários destinatários. A melhor maneira de 
preparar  uma  sequência  para  entrega  é  criar  um  ficheiro  de  output  QuickTime  Full‐Resolution, 
independentemente da sua distribuição ser feita através de um CD‐ROM, DVD, reprodução no computador 









Dois modos  são  apontados pelo  autor  se o objectivo passa por não perder qualidade: Uncompressed e 
Animation. No primeiro não é utilizado um codec e como tal, Woolman considera como o melhor formato 
 da qualidade está efectivamente no tamanho resultante dos  ficheiros de 







o MPEG‐2  ‐ Utilizado para criar vídeos de elevada qualidade e com grande  taxa de compressão de 
vídeo. É um codec utilizado normalmente para a distribuição em DVD.  
o MPEG‐4  ‐  Simultaneamente um  codec  e um  tipo de  formato de  vídeo. Comprime o  vídeo para 
a qualidade de imagem, abrem‐se várias possibilidades para a divulgação do documentário 
seja  em  formatos  mais  reduzidos  para  visualização  em  dispositivos  mais  reduzidos  (perspectivando  a 






para  entrega  uma  vez  que  mantém  a  imagem  no  seu  estado  puro.  O  segundo  foi  desenvolvido 
especificamente  para  o  rendering  de  imagens  animadas  processadas  por  computador.  É  uma  opção 





















Depois  de  descrito  o  processo  de  implementação  prática  dos  motion  graphics  no  documentário,  e 
justificadas  as opções  técnicas de  acordo  com os objectivos  estéticos e  comunicativos que  se pretendia 










Neste  capítulo,  serão  feitas  algumas  reflexões  acerca  do  trabalho  realizado.  As  considerações  finais, 
pretendem  servir  como  um  recurso  capaz  de  sustentar  a  confirmação  das  hipóteses  inicialmente 
levantadas. Depois  da  devida  fundamentação,  a  derradeira  resposta  às  várias  hipóteses  é  feita  no  final 
deste ponto.  
5.1 CONSIDERAÇÕES FINAIS 
A  curta  história  e  célere  evolução  dos  motion  graphics  enquanto  expressão  artística,  bem  como  a 
multiplicidade de influências artísticas e tecnológicas que têm vindo a receber, acabam por gerar incerteza 
na  sua  definição  por  parte  de  diversos  autores.  Se  Frantz  define‐o  como  um  ramo  do  design  gráfico, 
Woolman  considera‐o  como  sendo  antes  uma  convergência  entre  animação,  ilustração,  design  gráfico, 
narrativa  cinematográfica,  escultura  e  arquitectura. Os motion graphics podem  transmitir uma narrativa 
através de imagens 2D, 3D, ícones e tipografia em movimento. A noção de tridimensionalidade é simulada 
pela  dispersão  destes  elementos  no  espaço,  i.e.  sobre  o  eixo  z,  num  suporte  que  é  por  natureza 
intrinsecamente bidimensional como o ecrã televisivo, o cinema, ou uma mera projecção sobre parede. 
Já desde os primeiros anos da Televisão na década de 30, era  feito o desenho e animação de  logótipos 
revelando  uma  manifesta  preocupação  precoce  do  conceito  de  tv  branding.  As  simples  animações 






abertura que produzia. Com Bass, a  sequência de  introdução ao  filme passa a  ter uma abordagem mais 
próxima  ao  design  gráfico,  aumentando  a  sua  possibilidade  criativa.  Contudo,  essa  proximidade  entre 
cinema  e  design  gráfico,  conforme  denuncia Machado, não  é  extrapolado  para  o  contexto  da  narrativa 
cinematográfica.  Renuncia‐se  a  um  potencial  criativo  imenso,  que  pode  ser  usado  estilisticamente 
enquanto linguagem e valor estético acrescentado, criando antes um produto visualmente incoerente pela 
forte  implementação  de  grafismos  em movimento  no  seu  início,  e  a  sua  total  ausência  após  o  final  da 
introdução do filme. 
No  contexto  televisivo  actual, enquanto  assistimos  a um documentário em  canais  televisivos específicos 
como o Discovery Channel76, National Geographic Channel77 ou Canal História78, apenas  citando alguns, 
não são raras as vezes em que assistimos a uma integração de grafismos, ou recursos gráficos, fotográficos 
ou  em  vídeo  ao  longo  da  sua  narrativa,  para  melhor  ilustrar  a  temática  abordada.  No  entanto,  a 
experimentação e análise  individual permitiu concluir que a maioria dessa convergência entre o elemento 
gráfico e o vídeo é feita recorrendo à fragmentação de planos. Deste modo, um narrador ausente ou um 
interveniente  vai  explicando  os  acontecimentos,  enquanto  é  feito  um  corte  para  uma  sequência 
                                                                
76 Aceda para mais informação relativa ao Discovery Channel a http://www.discoverychannel.co.uk. 






ao  acreditar  ser  possível  uma  conciliação  síncrona  da  imagem  captada  com  as 
produzidas, aproveitando não só  todo o seu potencial  retórico e estético, como 
mbém  dinâmico  e  rítmico.  Relativamente  à  produção  dos  grafismos,  foi  possível  concluir  que  esse 
processo  de  implementação  integrada  pressupõe  um  longo  tempo  de  análise  dos  planos  disponíveis  e 
posterio movimento.  É  possível  compreender  igualmente  que  noutro 
A  respeito  desta  importância  do  processo  metodológico  projectual,  Krasner  refere  a  importância  da 
consciencialização  das  limitações  enquanto  elementos  orientadores  do  processo  criativo.  Para  ele,  é 





  a  transmissão  de  informação  pode  conhece  uma  maior  eficácia,  devido  ao 








r  produção  dos  grafismos  em 















Relativamente  a  este  último,  a  tipografia  sempre  constituiu  um  importante  recurso  comunicativo.  Na 




é possível  concluir que há uma mistura das matrizes  verbal,  visual  e  sonora, que  contribuem para uma 
amplificação  do  seu  potencial  comunicativo,  emocional,  harmonizador  e  gerador  de  dinâmica  visual  da 
mensagem. Hostetler defende que aos elementos textuais, poderá ser adicionada pontuação visual, capaz 
de explorar formas alternativas de transmissão de mensagem através da anexação de linhas, símbolos, ou 
formas  ao  texto.  No  documentário  foi  feita  uma  experiência  concreta  a  partir  das  palavras 
“hortinha/barraquinha”, propondo uma nova disposição gráfica dos elementos textuais,  fragmentando as 
palavras e dispondo‐as de forma criativa no espaço. Foram usados elementos gráficos de suporte a essas 
composições  tipográficas,  definidos  por  formas  orgânicas  e  geométricas.  Com  a  implementação  de 
grafismos  em  movimento,
carácter  redundante  de  comunicação,  conseguido  pela  presença  de  inputs  múltiplos  de  carácter 
informativo em simultâneo – elemento textual, verbal, sonoro, visual, gráfico e vídeo.  
A  inclusão  dos  elementos  visuais  ‐  gráficos  e  textuais  ‐acabaria  por  obedecer  sempre  a  um  critério  de 
análise  da  tipologia  do  espaço  representado  em  cada  plano.  No  documentário  produzido,  houve  duas 
tipologias espaciais mais proeminentes: o espaço profundo e o espaço plano. Segundo Block, quanto mais 
profundo é o espaço, maior o contraste e intensidade visual. Mais considera, que essa profundidade pode 
ser  simulada    da  alteração  de  parâmetros    escala,  perspect     textura,  difusão 











o  foco  de  atenção  numa  criança  estudante,  atenuando  o  impacto  do  background  distractivo  e 
movimentado em que surge contextualizada.  
Block considera  também duas  tipologias especialmente  interessantes ainda no campo espacial: o espaço 
aberto  e  o  espaço  fechado.  Segundo  ele,  as  linhas  limitadoras  do  enquadramento,  confinadas  pela 
bidimensionalidade  do  ecrã,  contribuem  para  causar  a  noção  de  espaço  fechado.  Para  contrariar  esta 
rigidez  estrutural,  procurou‐se  quebrar  os  limites  impostos  pelo  ecrã  especialmente  na  sequência  de 
 
adquiridos.  Desde  logo,  o  movimento  é  por  muitos  considerado  o  primeiro  elemento  atractivo  ao 








fora do enquadramento; e na animação  transitiva de distorção no  início e  fim de  cada apresentação de 











através  do  movimento  da  câmara.
Por outro lado, Block refere que ao ter em consideração as leis da Física, é possível conferir uma noção mais 
realista ao movimento de um objecto. Procurou‐se comprovar esta teoria ao aplicar às várias animações de 
grafismos  desenvolvidas,  o  efeito  easing‐in/easing‐out,  recriando  o  efeito  aceleração/desaceleração  do 
deslocamento  de  corpos.  No  caso  do  efeito  glow  atribuído  às  linhas  energéticas  da  sequência  de 
introdução, procurou‐se recriar o efeito de reflexão da luz em várias superfícies, sincronamente observável 
com o movimento e posicionamento da linha no espaço. Na mesma sequência, as leis da Física tiveram um 
importante destaque na definição da  tipologia de partículas,  sendo‐lhes aplicadas  forças  físicas externas 
como o vento de direcção variável ou a gravidade, que em muito  contribuíram para uma natureza mais 


















dos  restantes  objectos  constitutivos  do  nome.  Apesar  de  se  tratar  de  uma  composição,  cada  objecto 
participante poderá  também manter uma  identidade própria, descrevendo um movimento  independente 
do parent. 
Outro elemento que permitiu  retirar elações  foi  a  linha. Alguns  autores divergem na  sua definição. Uns 
descrevem‐na  com  base  em  fundamentos  geométricos  definindo‐a  como  sendo  apenas  o  resultado 
o  das  linhas  de  energia  orgânicas  na 
sequência  introdutória. Ora, na  introdução  foi  aplicado  sobre  as  linhas  energéticas, um  visual  reluzente 
 quotidiano da 
cidade  lisboeta.  Visualmente,  verificou‐se  uma  redução  da  afinidade  visual  dada  pelo  movimento 
es à  técnica utilizada neste documentário para 
apresentar  os  intervenientes  recorrendo  à  técnica  do  freeze  frame.  No  entanto,  quando  o  objectivo  é 




objecto  independente. O seu movimento, contudo traça uma  linha  implícita que define a sua direcção. O 
contraste que a linha implícita do seu movimento cria, pode ser analisado a dois níveis: no mesmo plano ou 
entre planos. No mesmo plano, tanto Velho como Block convergem opiniões referindo que se verifica uma 
maior  intensidade  visual  quando  as  linhas  se  deslocam  numa  direcção  oblíqua,  comparativamente  à 
direcção horizontal e vertical. Já entre planos, verifica‐se um maior contraste visual pela alternância entre 
linhas  implícitas  horizontais  e  diagonais  que  definem  o  moviment
através do efeito Starglow. Essa opção é justificável pelo facto do tom, especialmente o mais claro, não só 
atrai a atenção do espectador pelo brilho que emite, como também é capaz de transmitir emoções. Nesse 
sentido,  o  glow  pode  transmitir  segundo  Block,  sentimentos  de  felicidade  e  tranquilidade,  tendo  sido 
aproveitado no documentário como recurso linguístico para transmitir ideais positivos, contrastantes com a 
ideia estereotipada do bairro problemático. 
Por outro  lado, a manipulação temporal como o  fast motion ou slow motion, são para Block  importantes 
recursos criadores de alteração da intensidade visual. Para o autor, quanto maior a aceleração aplicada ao 
movimento, maior será a sua  intensidade visual. O efeito de  fast motion  foi  implementado na sequência 
introdutória, acelerando a velocidade da acção utilizando‐a como metáfora para o frenesim
inicialmente  registado  ‐  mais  moroso  e  largo  –  concedendo  à  imagem  captada  um  estado  de  espírito 
frenético,  mais  harmonizado  com  as  linhas  dinâmicas  e  electrizantes.  O  contraste  proporcionado  pelo 
movimento  a  grande  velocidade  ficou  patente  na  animação  do  separador  “Polícia  =  Skinhead”.  Já 
velocidades divergentes no deslocamento de vários objectos de uma mesma composição visual são capazes 






posicional da  câmara. Neste  contexto  foi  testemunhada a  grande  intensidade  visual proporcionada pelo 
efeito  de  “parallax  motion”  recriada  pelo  movimento  de  câmara,  no  qual  o  fundo  e  os  objectos  mais 
próximos da objectiva  se deslocam  a  velocidades diferentes dos mais distantes.  Foi possível  igualmente 
concluir que  a  rapidez  e  aleatoriedade  associada  aos movimentos de  câmara provocam uma  impetuosa 
alteração  visual  dos  vários  objectos  que  compõem  o  plano,  efeito  observável  nas  transições  entre 
documentário/apresentação dos personagens com o auxílio do Plug‐in VideoCoPilot Twitch, que tal como 





de  apresentação no documentário, permitiu  concluir que  aproveitar o  frame na  sua  totalidade  constitui 
uma operação  complexa  já que, depois de  recortar  a  silhueta da personagem,  é necessário  restaurar o 
fundo original apagando a figura, para que não se note uma duplicação do indivíduo com a movimentação 















refere que o  ritmo pode  ser  conferido de diversos modos: exclusivamente pelos objectos estáticos,  com 
especial  influência da natureza de cada composição visual; pelos objectos activos/em movimento; e pela 
edição de vídeo. O ritmo de objectos estáticos é conferido pelo seu posicionamento na composição visual, 




nome  reforçou  o  capital  atractivo  gerado  pelo  seu  posicionamento  assimétrico.  O  ritmo  dos  objectos 
activos,  i.e. em movimento,  foi  também  tido em  consideração. Block divide‐o em dois níveis: primário e 
secundário. O movimento primário que melhor foi explorado no documentário foi o beat visual criado pela 
sobreposição de um objecto  sobre outro,  através da  implementação  de  grafismos  sobre  vídeo. O  autor 
refere que um novo beat é acrescentado  cada vez que um objecto  inicia um movimento e o  cessa. Um 
exemplo desta fonte de ritmo está presente
concretamente  verificável  nos  conjuntos  agrupados  de  objectos,  os  quais  se  vão  sobrepondo 
assincronamente até  formar o nome do  interveniente em  cada  sequência de apresentação. Em  suma, o 
ritmo  do  documentário  foi  influenciado  pela  inclusão  dos  grafismos,  através  do  posicionamento  dos 
objectos e pelo movimento conferido pelas animações dos objectos individuais ou compostos. 
O autor salvaguarda ainda que o ritmo pode também ser criado através da edição de vídeo, no qual cada 
corte  gera um beat  visual. Quanto maior  a diferença entre planos, maior  a  força do  corte. A edição do 
documentário foi efectivamente o primeiro processo que procurou dotar um maior ritmo ao documentário. 
Segundo  o  autor,  é  dada  maior  ênfase  visual  se,  depois  de  um  plano  prolongado  for  feito  um  corte, 
fragmentando a sequência. A meio do documentário, é feita essa experiência quando Correia faz um longo 
depoimento.  Ao  contrário  de  outros  momentos  anteriores  em  que  esse  plano  era  constantemente 
interrompido  por  outros,  nesse momento mais  prolongado  de  exposição  do  personagem,  o  inesperado 





síncronas  e  assíncronas.  Ao  contrário  das  síncronas,  as  últimas  caracterizam‐se  por  uma  discrepância 
verificada entre o beat visual e  sonoro. A  regularidade  rítmica  individual do áudio, poderá  torná‐lo mais 
proeminente quando integrado com o elemento visual. O som foi diversas vezes utilizado enquanto recurso 
criador de ritmo, quando se verificava a ausência de imagens para fragmentação do plano do testemunho 






















Seguindo  o  alinhamento  proposto  pelas  hipóteses  lançadas,  verificou‐se  efectivamente  um  aumento  da 
dinâmica  visual  do  documentário,  após  a  introdução  dos  grafismos  em  movimento.  Essa  dinâmica  foi 
provocada pelo aumento do ritmo da composição visual através do uso das várias técnicas fundamentadas 
no  campo  gráfico,  visual  e  tipográfico.  Como  consequência,  o  facto  de  serem  adicionados  novos  inputs 
visuais pela  inserção dos grafismos, permitiu aumentar o  ritmo editorial  inicialmente produzido. Ao nível 
estético,  a  inserção  de  motion  graphics  permitiu  adicionar  novas  formas  visuais  que  não  existiam  no 
documentário  original.  O  seu  grau  de  influência  ou  deturpação  estética  em  relação  ao  produto  inicial 
poderá ser avaliado de acordo com o grau de  irreverência não só das opções estéticas tomadas, como do 
tipo de movimento aplicado. 



















efectivamente  houvesse  um  planeamento  destas  duas  componentes  antes  da  captação  de  vídeo,  seria 
ossível a criação de um projecto mais estruturado. 




u r   factor  que  constituiu mais  uma  perda  de  recursos  temporais  deveu‐se  ao  excesso  de  opções  de 
ndering,  quando  poucas  são  aquelas  que  oferecem  uma  boa  qualidade  para  os  propósitos  finais  de 











sua  influência  no  estado  de  espírito,  despoletando  de  sensações  de  relaxamento  ou  tensão.  Teria  sido 
                                                                
graphics e são descritas em









pouco  animadores  tendo  em  conta  a  vasta  oferta  do  programa  Adobe  After  Effects.  Para  uma melhor 










essas  horas  para  incorporar  algumas melhorias  ao  trabalho  anteriormente  realizado,  optando‐se  para  a 













interessante  explorar  a  capacidade  comunicativa  dos  motion  graphics,  procurando  sondar  com  maior 































Uma  das  possibilidades  de  compatibilidade  de  aplicaç
ser um elemento estimulante e  justificativo para esta nova concepção gráfica enquanto auxílio para uma 
melhor  retenção  comunicativa.  O  extravasar  do  contexto  de  implementação  dos  motion  graphics  para 
outros produtos, ou  suportes audiovisuais, poderia então  constituir uma  interessante 
O  suporte  televisivo,  fortemente  sustentado  pela  utilização  de  grafismos,  pode  também  explorar 
igualmente novas concepções visuais, explorando elementos gráficos mais integrados nos backgrounds em 
alternativa aos recorrentes oráculos e banners para a inclusão de elementos textuais.  
O  trabalho  realizado  ao  nível  da  tipografia,  que  constitui  uma  presença  assídua  ao  longo  da  narrativa, 
poderia  igualmente  ter alguma  continuidade num  contexto de  investigação, na óptica de  criação de um 




Fruto  da  complexidade  e  mutação  que  o  motion  graphic  design  tem  sido  alvo,  e  analisando 





















































































































cassete tempo conteúdo  observações





00.10.48.00 antes/depois, prisão, mentalidade, estudos, falsa i lusão europeia, interessa  
00.12.00.00 policia a  passar
00.13.00.00 perda  cultural, arte, dança, geração mtv, estudos, motivação, crianças, horários  pais, país  dentro doutro país,  sofrimento, tempo com a  família, 





00.29.00.00 convivio entre os  jovens  (falam, jogam às cartas, dançam)
00.32.00.00 aula de dança, crianças, i
00.34.50.00 entrevista a uma  jovem, festas,  acabou os  estudos, procura de emprego, fama e atritos  no bairro, grupo de musica Cabo verdiana, dança, velhos, 
"sentir em casa", bairro multicultural, 
ça chateada com as crianças, má 
qualidade de som devido às crianças e 
avião, alarme
fala em criolo(tradução), som:mono;  
fala em criolo(tradução) 
barulho dos carros e do secador do 
abelo;bom plano aos 4 minutos





















pelas  Câmaras, velhice, relação Cabo verdianos/portugueses, polícia, razões para a  saída de cabo verde, contributo dos  emigrantes  para o país, 
violência  policial,  mensagem "Não emigrem", bolsas, estudos  sem valor, 






cassete3 00.00.00.00 barbeiro Silvestre , planos do cabeleireiro a cortar o cabelo, trabalho com pessoas  de varias nacionalidades, sente‐se bem, fama, problemas associados  a  pessoas fora do bairro, visitas  guiadas ao bairro,tráfico  droga em todo o lado, policia,  c
00.08.00.00 entrevista com o cliente do barbeiro, fama  sem sentido, oportunidades  escasseiam em Cabo, "cada  caso é um caso",  b





00.32.00.00 mural  de Cova da Moura, ritmo do bairro, prédios  degradados, 
00.34.00.00 entrevista ao Sr. que trabalha no restaurante, bem recebido, fama, projecto "Segura", igualdade, cultura diferente fora do bairro, inicio bairro 
menos popularizado, convivência entre negros  e brancos  no restaurante, min. 40‐ intro sardinhada, hábitos  alimentares, grelham as féveras e as 
sardinhas, ambiente café cl ientes e trabalhadores
00.45.00.00 plano do bairro, l igação com o conceito de construção, dimensão do bairro, casas degradadas, rua torta, transito local  , tabuleta Cova  da Moura 
com direcção para o bairro, "Nos casa", degradação do bairro, minuto 49 sinal  Cova da  Moura  e camião passa frente, estendal. 
00.50.00.00 plano geral  do bairro, pessoas passam descontraidamenre, velhos e novos, estendal, casas degradadas, comércio de rua  "feira";
cassete4 00.00.00.00 comércio de rua,plano de  crianças, vida do bairro, 
00.02.44.00 graffiti  na parede, arranjo automóveis, paredes pintadas  na oficina, "bate‐chapas", 
00.06.10.00 graffiti  na parede, pessoas na sua habitação, mint 7, gaffities  seguidos
00.09.10.00 entrevista a um rapaz da  associação "espaço jovem"(boné branco e brincos), visão diferente, negativismo nos   media, "projecto segura", 
programas, divulgação do bairro, roteiro das i lhas, gastronomia  e historias  de cada i lha, cultura própria(mista, multicultural), 
multiculturalidade contribui  para  a formação de uma  cultura propria, criolo "aportuguesado", cultura mais africana, festas tradicionais, 
manipulação de informação (audiências), festas não divulgadas  (apenas  os  problemas), convite aos  externos  conhecer o bairro (cultura, arte 
etc), preocupação pelos  mais  novos, creche, informática,mistura  cultural, relação com os moradores, actuação da polícia, familia, conflitos  entre 
jovens/policia, espancamentos  policiais, respeito mútuo entre policia/habitantes), convite ao bom convivio, estigma  negativo do bairro,  "bairro 
mais positivo que negativo", plano final  da  entrevista  interessante (p animar)
00.28.00.00 informática
00.32.00.00 policia a  falar com a  população, rasta  man a passar de bike (min 23), população junta  se perto do polícia, negra  a dançar junto à policia, criança  
a dançar com a negra, vida no bairro, "caça", 
00.39.00.00 planos  bairro (interessantes), senhoras  de idade, crianças(40 minutos), degradação do bairro, 
00.40.00.00 mulher a  descascar batatas  na rua, crianças em grupo, senhora idosa sobe a rua com dificuldade, 
00.44.00.00 Sr.Il idio Custodio do Carmo  organiza os dossiers, responsável  pela Associação de solidariedade Social, começa  a entrevista, origem da  Cova da 
Moura, história, inicialmente era dedicado à agricultura, apoios  da freguesia de Oeiras e Buraca , jovens, fala da  instituição, escola, apoio, 
actividades, 
cassete 5 00.00.00.01 entrevista  , tema  abordado, i lha, caracteristicas, problemas, diversidade, parte de Cabo verde, respeito pela população, 
00.00.00.00 Cova da moura do antigamente, l igação com as outras  regiões, intercambio, fechada,
00.07.00.00 policia, comportamentos, camada jovem, compreensão mútua, prevenção, l igação, 
00.09.00.21 Associações, Instituições, junto às carência da  população, policia deveria prevenir (diferente actuação) , verbas, dificuldades  da associação, 
auto‐construção das  suas casas, pioneiros  da  cava da moura, inicio população unida (agora mais  diluida), "até ao fim. defenderei  a Cova da 
Moura"
00.19.02.21 mural  com "um outro mundo é possivel  se a gente quiser", frases  escritas na  parede do bairro, 
00.21.02.21 miudos  espreitam pela camara, bricam frente à camara, 
00.22.18.00 construção artesanal   de casas  do bairro (tipicamente africana), convivio entre os mais velhos  na  rua, 
00.23.40.00 entrevista Susana Sousa, trabalhadora  da UNIVA no bairro, preconceito do bairro, dinâmica social  similar ao dos Açores, proximidade entre a  
população (entre ajuda), influência  de Cabo verde, Portugal  entre outras  culturas; harmonia entre as pessoas  provenientes de varias 








O presente anexo  tem por objectivo a esquematização da implementar na  fase de edição. A organização dos 














































• Diálogo de Correia para a câmara  • Início e criação do Bairro 
Apresentação de Elídio Custódio 

































































• Correia  • Tráfico de Droga existe e é Problemas 
visível 
Separador da Polícia 
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